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 5 ¿A merced de los delincuentes? 
 6 Noticias 
 7 El pequeño grupo que ama su 
trabajo: ese debe ser su foco
Uno de los gurús del mercadeo moderno, el 
estadounidense Seth Godin, expone en su 
último libro, ‘Esto es marketing’, algunos 
conceptos que podrían ayudarle a mercadear 
de forma más efectiva su trabajo o sus 
productos.
 11 Huawei lanzó el Mate 30,  
sin apps de Google
La empresa china lanzó en Europa sus 
nuevos modelos de gama alta. Aparte de sus 
atractivas características de hardware, como 
las cuatro cámaras traseras del Mate 30 Pro, 
una de las principales novedades es que estos 
teléfonos no incluyen aplicaciones licenciadas 
por la empresa estadounidense Google.
 13 Cómo sacarle provecho  
a Microsoft Paint
Aunque muchos miran por encima del hombro 
el viejo programa de edición de imágenes 
de Windows, este software puede ser 
suficiente para realizar sus tareas básicas 
de edición en el PC. Aprenda a realizar varios 
procedimientos comunes.
Este mes llegaron al mercado 
las nuevas versiones de los dos 
sistemas móviles presentes en 
casi todos los teléfonos inteligentes 
del planeta: iOS 13 y Android 10. 
Los dos sistemas se enfocaron 
en facilitar las tareas diarias del 
usuario y se apoyan mucho más en 
la inteligencia artificial.
C O N T E N I D O
 19 Qué libros recomiendan los 
emprendedores más exitosos
El emprendimiento es una actividad de alto 
rendimiento. El emprendedor que logra el 
éxito es un profesional de alto desempeño, 
que se entrena, se mentaliza y logra niveles 
superiores de disciplina y eficiencia. Y en ese 
camino los libros son una gran herramienta.
 22 Cómo convertir un grupo  
de imágenes en un PDF
En ocasiones, cuando uno toma varias 
fotos de un documento con el celular, 
necesitará reunirlas en un solo archivo, 
en vez de mantenerlas como imágenes 
sueltas. La solución es convertir esas fotos 
en un documento PDF, y Windows incluye un 
programa que permite hacerlo con facilidad.
 25 Rappi: es hora de corregir  
el rumbo
Rappi se está viendo afectada por una 
cobertura negativa en las redes sociales y 
los medios de comunicación por cuenta de 
diversos hechos. Pero todavía está a tiempo 
de mejorar su reputación.
 27 Un chip para controlar 
computadores con la mente
Una compañía del empresario Elon Musk, 
Neuralink, está desarrollando un chip 
que, implantado en el cerebro, permitirá 
comunicarse de forma inalámbrica con 
teléfonos y computadores. Ya se ha probado 
en ratas y monos. Las pruebas con humanos 
empezarán el próximo año.
 40 ‘Gears of War 5’:  
la nueva joya de Xbox One
El nuevo título exclusivo de Xbox combina 
una campaña más interesante con modos 
de multijugador en línea más variados y 
entretenidos. El juego se siente como una 
respuesta ambiciosa a las peticiones de 
los fans de siempre, al mismo tiempo que 
mantiene los elementos fundamentales  
de la franquicia.
 45 El iPhone 11 le apuesta  
a la fotografía
La nueva generación de teléfonos de Apple 
llega al mercado con tres modelos. El equipo 
de nivel de entrada es el iPhone 11, con una 
pantalla de 6,1 pulgadas. Además, se lanzaron 
dos modelos de gama alta: el iPhone 11 Pro 
(con pantalla de 5,8 pulgadas) y el iPhone 11 
Pro Max (6,5 pulgadas). Los tres smartphones 
tienen un procesador más potente y cámaras 
mejoradas.
 51 Desarrolladores, talento  
de exportación colombiano
Los colombianos escuchamos a diario la 
historia de deportistas y artistas que dan a 
conocer al país en el exterior. Y entre nuestros 
talentos para exportar también se cuentan 
los que hacen parte de la tecnología y el 
desarrollo de software.
 H
ace unos días, Twitter 
informó que había sido 
hackeada la cuenta de 
Jack Dorsey, presiden-
te de esa compañía. 
Durante 20 minutos, un delincuente 
tomó el control de su cuenta de Twitter 
(@jack) y publicó docenas de comen-
tarios nazis y racistas.
El incidente seguramente im-
pactó bastante a Dorsey, ya que él 
ha embarcado a su empresa en una 
lucha por frenar los extremismos y 
la agresividad que se vive en Twitter. 
De hecho, el trino que tiene fijado en 
su cuenta habla de eso: “En Twitter 
nos hemos comprometido a ayudar a 
incrementar la salud, la apertura y la 
civilidad de la conversación pública”.
Pocos días antes del hackeo a 
Dorsey, algo similar había ocurrido con 
las cuentas en redes sociales de varias 
celebridades estadounidenses, entre 
ellas la actriz Jessica Alba, además 
de varios comediantes y youtubers.
Que los delincuentes hackeen las 
cuentas de personajes públicos no es 
noticia. Lo que generó preocupación 
es que en todos esos casos usaron 
la misma técnica, el cambio de SIM, 
y contra ese mecanismo hay pocas 
defensas. Ese tipo de ataque deja sin 
piso una de las medidas de seguridad 
con la que los usuarios nos sentíamos 
más tranquilos: la autenticación de 
dos pasos.
La autenticación de dos pasos es 
un sistema que aumenta la seguridad 
de las cuentas en Internet, ya que exi-
ge que, además de su contraseña, el 
usuario introduzca un código numé-
rico que le mandan al teléfono cada 
vez que intenta ingresar a su cuenta. 
Eso hace que las cuentas de Internet y 
los servicios financieros en línea sean 
muy seguros, ya que, aunque alguien 
averigüe su contraseña, el delincuente 
no podrá acceder a su cuenta a me-
nos que tenga su celular para ver el 
código de verificación. Por esa razón, 
hoy en día la mayoría de servicios de 
Internet ofrecen y promueven la au-
tenticación de dos pasos.
Pero los delincuentes encon-
traron una fórmula para evadir esa 
medida de seguridad. Ellos entendie-
ron que no necesitan adueñarse del 
celular de las personas, sino de sus 
líneas telefónicas. Así que se están 
haciendo pasar por los dueños de las 
líneas celulares para pedirles a los 
operadores de telefonía que les rem-
placen su tarjeta SIM por una nueva.
Luego de introducir esa SIM en 
un teléfono nuevo, el hacker usa la 
opción que ofrecen los sitios web de 
restablecer las contraseñas de las 
cuentas, un método que generalmen-
te implica el envío de un código de 
seguridad al celular de la persona.
Un artículo del diario The New 
York Times dice que, para lograr su 
objetivo, los delincuentes han usado 
técnicas de ingeniería social (convencer 
a la gente con mentiras), como llamar 
a las líneas de atención al cliente de 
operadores como T-Mobile y AT&T 
para pedir los cambios de SIM, ha-
ciéndose pasar por los dueños de las 
líneas. Pero en otros casos también 
han sobornado a empleados de esas 
empresas.
Allison Nixon, directora de inves-
tigaciones de la firma de seguridad 
Flashpoint, le dijo a ese periódico: 
“He estado investigando el submun-
do criminal durante mucho tiempo, 
y el cambio de SIM me molesta más 
que nada. No requiere ninguna habili-
dad, y literalmente no hay nada que la 
¿ A merced de los delincuentes?
persona promedio pueda hacer para 
detenerlo”.
Los operadores  
deben actuar
El cambio de SIM no es una técnica 
de hackeo nueva; se usa desde hace 
años, pero en los últimos meses se 
ha visto un incremento preocupante. 
Además, no solo se está utilizando 
para adueñarse de las cuentas en 
redes sociales de celebridades, sino 
también para cometer fraudes finan-
cieros, según ese diario.
Entre las principales víctimas es-
tán los propietarios de criptomonedas 
como el bitcoin. Ellos son más vulne-
rables que los usuarios de servicios 
financieros tradicionales, ya que un 
cliente de un banco puede conseguir 
que le devuelvan su dinero si el banco 
concluye que se produjo un fraude. En 
cambio, el dueño de bitcoins no tiene 
ante quién acudir: una vez se realiza 
la transacción, su dinero está perdido 
para siempre.
¿Qué se puede hacer? Los exper-
tos consultados por medios estadou-
nidenses coinciden en que la solución 
está en manos de los operadores. Una 
opción, por ejemplo, es que las per-
sonas tengan una clave privada que 
deban suministrar cuando se comu-
niquen con las líneas de atención al 
cliente para pedir remplazos de SIM. 
Otros creen que hasta esa medida 
podría ser inocua si los delincuentes 
sobornan a los empleados de esas 
empresas.
Por lo pronto, habrá que esperar 
que los operadores se concienticen de 
este problema, que puede tener gra-
ves consecuencias para la seguridad 
de todos los usuarios de Internet. 
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C Ó D I G O  F U E N T E
Por Javier Méndez
Twitter: @javiermendezz
Este mes, Apple lanzó una 
nueva generación de su reloj in-
teligente, el Apple Watch Series 
5. Una de las novedades de este 
dispositivo es que incluye una nue-
va versión del sistema operativo 
WatchOS, la 6. Pero las personas 
que compren el nuevo reloj no son 
las únicas que podrán disfrutar 
del nuevo sistema. Este lo pue-
den descargar gratis los usuarios 
de las ediciones anteriores del 
reloj, aunque inicialmente solo 
podrán actualizarse al WatchOS 
6 los usuarios de los modelos 3 
y 4 del Apple Watch.
El sistema WatchOS 6 ofrece 
varias novedades. Entre las más 
atractivas para los usuarios están 
varios rostros nuevos para el reloj, 
que además ofrecen otros tipos 
de informaciones. Por ejemplo, 
uno de los rostros nuevos le dice 
en todo momento cuántos deci-
beles de ruido hay en el lugar en 
donde se encuentra, o qué tanta 
fuerza tiene la señal de celular, 
o cuáles son las probabilidades 
de que llueva.
La opción de saber cuán-
tos decibeles de ruido hay en el 
entorno es, de hecho, otra de la 
mejoras del sistema. El reloj de 
Apple ahora puede monitorear el 
ruido ambiente para mostrarle 
una alerta cuando esos niveles 
se eleven a un punto en el que 
puedan ser perjudiciales para los 
oídos del usuario.
El nuevo sistema se puede 
configurar para que el reloj le dé 
un pequeño toque silencioso en la 
muñeca –a través del taptic engi-
ne– cada vez que se cumpla una 
hora, o se puede hacer que emita 
una alerta sonora. Esto es como 
la versión moderna de los relojes 
de pared de antes que anunciaban 
cada hora con un campanazo o 
con el canto de un pájaro.
Otras mejoras en el sistema 
son: la posibilidad de escuchar 
audiolibros directamente en el 
reloj (no necesitará tener su te-
léfono al lado para ello); nuevos 
personajes animados para enviar 
en los mensajes; una función que 
predice cuándo van a tener las 
mujeres su siguiente período; y 
la opción de descargar apps de 
la tienda de Apple directamente 
desde el reloj.
Para actualizar el sistema 
operativo del reloj de Apple se 
debe abrir la aplicación Watch en 
el iPhone que está enlazado con 
el reloj, y luego se va a General y 
se escoge ‘Actualización de soft-
ware’. Sin embargo, como este mes 
Apple también actualizó el siste-
ma operativo del iPhone, primero 
tendrá que pasar su teléfono al 
nuevo iOS 13 antes de poder bajar 
el software del reloj. 
Ya puede bajar a su Apple Watch
el nuevo sistema WatchOS 6
Fotos: Apple
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N O T I C I A S
 “E
s hora de dejar de 
rogarle a la gen-
te que se vuelva 
su cliente”… “El 
mercadeo efi-
ciente es el que busca volunta-
rios, no víctimas”... Esas frases 
sueltas, tomadas del más reciente 
libro del gurú de mercadeo Seth 
Godin, quizás tengan cierta reso-
nancia para usted o su empresa.
¿Conseguir nuevos clientes 
se ha vuelto cada vez más difícil? 
¿El mercado no quiere despegar 
este año? ¿La gente no muestra 
interés en sus propuestas? ¿O lo 
escuchan, pero no le compran? 
Seth Godin, uno de los expertos 
en mercadeo más reconocidos en 
Estados Unidos, ofrece en su libro 
‘Esto es marketing’ un consejo 
que podría funcionar para usted: 
enfóquese solamente en la gente 
que realmente ama su trabajo, 
aquellos que lo van a extrañar si 
usted no está, enfóquese en su 
‘mercado viable más pequeño’.
El pequeño grupo
que ama su trabajo:
ese debe ser su foco
Uno de los gurús del mercadeo moderno, 
el estadounidense Seth Godin, expone 
en su último libro, ‘Esto es marketing’, 
algunos conceptos que podrían ayudarle 
a mercadear de forma más efectiva su 
trabajo o sus productos. El libro está 
disponible en Colombia en español.
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L I B R O S
Por Javier Méndez
En su nueva obra, que ya está 
disponible en Colombia, Godin 
expone conceptos que los segui-
dores de sus libros quizás ya co-
nozcan (sus críticos dicen que él 
repite las mismas ideas una y otra 
vez), pero que son valiosos para 
las personas recién llegadas a la 
filosofía de mercadeo de este es-
critor y emprendedor de 59 años. 
Después de leer su libro, nos pa-
rece que la idea más valiosa es la 
del mercado viable más pequeño, 
que consiste en enfocarse en un 
pequeño segmento de personas 
que amen su producto o servicio, 
pues estos ‘super fans’ van a ser 
quienes luego le ayuden a hacer 
crecer su negocio.
Godin explica en su libro que 
en el 2008 el fundador de la re-
vista Wired, Kevin Kelly, escribió 
un ensayo en el que describió el 
concepto del mercado viable más 
pequeño. Kelly dijo que para los 
creadores independientes (como 
un cantante o un escritor) es posi-
ble que unos mil fans verdaderos 
sean suficientes para tener una 
vida decente.
Godin amplía este concepto en 
palabras del propio Kelly: “Un ver-
dadero fan es alguien que comprará 
cualquier cosa que usted produce. 
Estos fans fieles manejarán 300 
kilómetros para verlo cantar; com-
prarán las versiones de tapa dura, 
tapa blanda y audio de sus libros; 
pagarán por la versión en DVD de 
‘lo mejor’ de su canal gratuito de 
YouTube; e irán a probar la comida 
de su chef favorito al menos una 
vez al mes. Si usted tiene unos mil 
fans como estos (también conoci-
dos como super fans), usted puede 
vivir de lo que hace”.
Seth Godin agrega que esas 
personas lo apoyarán en cada 
nuevo proyecto que lance, y lo 
mejor es que no solo estarán in-
teresadas en su trabajo, sino que 
le hablarán de él a la gente que 
conocen. Por eso, el experto en 
mercadeo dice que el reto para 
la mayoría de las personas que 
buscan tener impacto no es con-
quistar el mercado masivo; son 
los micromercados.
El escritor dice que las per-
sonas se retuercen tratando de 
complacer a las masas anónimas, 
en lugar de enfocarse en la gente 
que lo extrañará si usted no está. 
“Aunque puede ser cómodo soñar 
con ser una Kardashian, es mu-
cho más productivo importarles 
a unos pocos”, afirma Godin.
El modelo Grateful Dead 
vs. Taylor Swift
Godin refuerza este concep-
to en su libro con algunos casos, 
entre ellos el de la banda de rock 
Grateful Dead, que califica como 
el ejemplo perfecto del merca-
deo para el mercado viable más 
pequeño.
Esta banda, que nació en 
1965 en Palo Alto (California), en 
la época de la contracultura de la 
zona de San Francisco, cautivó a 
un grupo de hippies que se vol-
vieron seguidores incondiciona-
les. En toda su historia, la banda 
solo tuvo una canción entre los 
40 principales de Billboard, solo 
una, pero el grupo generó 350 
millones de dólares en ingresos 
en sus conciertos mientras su lí-
der Jerry García estuvo vivo, y ha 
producido 100 millones de dóla-
res más desde su muerte en 1995 
(esto es sin contar las ventas de 
sus discos, que suman 35 millo-
nes de unidades; Godin dice en 
el libro que él ha comprado 233 
álbumes de la banda).
Grateful Dead logró esto por-
que sus fans amaban su música, 
la compartían con sus amigos y 
siempre buscaban la conexión y 
la experiencia que encontraban 
en sus conciertos, y por eso los 
seguían a donde fueran.
“Las personas se retuercen tratando de 
complacer a las masas anónimas, en lugar de 
enfocarse en la gente que lo extrañará si usted 
no está. Aunque puede ser cómodo soñar con 
ser una Kardashian, es mucho más productivo 
importarles a unos pocos”: Seth Godin.
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Godin explica que hay varias 
claves en el mercadeo de esta 
banda: le apuntaron a una audien-
cia pequeña y enfocaron toda su 
energía en ella; no usaron la radio 
–o sea los medios masivos– para 
dar a conocer su música, sino que 
motivaron a sus fans a grabar ca-
setes y videos de sus conciertos 
(lo contrario de lo que hacían la 
mayoría de grupos); tuvieron una 
inmensa paciencia (pasaron años 
antes de que fueran conocidos); y, 
obviamente, eran muy talentosos.
Él compara este modelo con 
el de la cantante y actriz de nues-
tra era Taylor Swift. Ella es una 
máquina de producir dinero, dice 
Godin, y siempre habrá alguien 
que sea una máquina de produ-
cir hits en nuestro tiempo, pero 
para el resto de los mortales el 
camino es otro: es el de la em-
patía, la conexión y el de generar 
un cambio.
No puede crear la llave y 
luego buscar el candado
¿Cómo se logra esa empatía 
y esa conexión? Godin dice que 
uno de los problemas de las per-
sonas que hacen mercadeo hoy 
en día es que tienen un enfoque 
egoísta. Ellas no tienen claro que 
el mercadeo es el acto generoso 
de ayudar a alguien a resolver un 
problema (el problema del cliente, 
no el de la empresa que quiere 
vender un producto). La clave es 
ayudar a otros a convertirse en lo 
que quieren ser, ofrecer soluciones 
y oportunidades a las personas 
para que avancen y ayudarlas a 
convertirse en mejores versiones 
de sí mismas.
Por eso, hacer mercadeo efi-
ciente implica tratar de entender 
la visión del mundo de nuestros 
clientes y sus deseos, de mane-
ra que podamos conectarnos con 
ellos. Según Godin, la idea es lograr 
que esas personas nos extrañen 
cuando no estemos, darles más 
de lo que están esperando y lograr 
que sean voluntarios y no víctimas.
Él lo explica con una analogía: 
tiene más sentido encontrar un 
candado y luego tratar de crear 
la llave. Pero algunas empresas 
lo hacen al revés: crean una llave 
y luego buscan un candado que 
se pueda abrir con ella. Es más 
fácil, dice él, crear productos y 
servicios para los clientes que 
usted quiere servir que encontrar 
clientes para los productos y ser-
vicios que usted ya creó.
Godin opina que el buen mer-
cadeo es aquel que genera un cam-
bio en las personas; el que se ali-
nea con sus sueños, sus deseos 
e incluso con sus estereotipos; 
el que les cuenta la historia que 
ellas quieren escuchar. Pero no 
es posible cambiarle la vida a todo 
el mundo, ni estar alineado con la 
visión de la masa, porque esta es 
demasiado diversa e indiferente.
Por eso, el primer paso es 
decidir a quiénes quiere servir, y 
dedicar toda su energía a darles 
exactamente lo que ellos desean y 
necesitan. Y la pregunta que Godin 
invita a hacerse es: “¿Cuál es el 
mínimo número de personas que 
usted necesita influenciar para que 
valga la pena el esfuerzo (para 
que su negocio funcione)? Si solo 
puede servir a 500 o 600 perso-
nas, dice, entonces debe ser bien 
selectivo, y hacer mercadeo para 
la gente que esté más abierta a 
escuchar su mensaje, y más dis-
puesta a compartirlo con otros.
“Algunas empresas 
crean una llave y luego 
buscan un candado 
que se pueda abrir 
con ella. Pero es más 
fácil crear productos 
y servicios para los 
clientes que usted 
quiere servir que 
encontrar clientes 
para los productos  
que ya creó”: Godin.
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En ese objetivo de difundir un 
mensaje, dice Godin, las empre-
sas cometen un error, al no ver 
que Internet no es un medio tan 
masivo como se piensa; por eso 
el mercadeo en la Red no puede 
girar en torno a interrumpir a la 
gente ni dirigirse a la masa, como 
sucedía antes con los medios ma-
sivos como la televisión.
Él dice: “Internet es el medio 
más grande, pero también el más 
pequeño. No hay masa, y usted 
no puede robarle la atención a 
la gente por centavos, como hi-
cieron las compañías de nues-
tros abuelos (con la publicidad 
en TV). Internet se siente como 
un medio enorme y gratuito, un 
lugar en donde sus ideas pueden 
ser escuchadas por todos. Pero el 
hecho es que Internet es un trillón 
de pequeños suspiros, una inter-
minable serie de conversaciones 
egoístas que rara vez lo incluyen 
a usted y a su trabajo”.
Olvídese de los críticos
Una vez tenga claro cuál es 
la gente que va a amar su pro-
ducto o servicio, Godin sugiere 
que organice su empresa y su 
vida alrededor de ese mercado 
viable más pequeño. “Debe en-
contrar la esquina del mercado 
en la que usted es la respuesta 
perfecta”, dice.
Por la misma razón, él sugiere 
olvidarse de las personas que no 
se interesan en lo que usted ofre-
ce. Es difícil cambiar la mente de 
la gente, y es por eso que hasta el 
libro más exitoso tiene evaluacio-
nes de una estrella en Amazon. 
Olvídese de los no creyentes.
Él agrega que debe sentir-
se con la libertad de ignorar las 
críticas, ya que no importa lo que 
piensen las personas que usted 
NO está tratando de servir. “Lo 
que importa es si usted ha cam-
biado a las personas que confían 
en usted, los que se conectaron 
con usted, aquellos a los que pue-
de y quiere servir. Es imposible 
crear un trabajo que le importe y 
le agrade a todo el mundo (…) Pero 
el mercado viable más pequeño 
es el foco que, irónicamente, lo 
llevará al crecimiento”, dice. 
“Internet se siente 
como un medio 
enorme, un lugar 
en donde sus 
ideas pueden ser 
escuchadas por 
todos. Pero Internet 
es un trillón de 
pequeños suspiros, 
una interminable serie 
de conversaciones 
egoístas que rara vez 




a empresa Huawei 
presentó el 19 de sep-
tiembre, en un evento 
en Alemania, sus 
nuevos teléfonos 
de gama alta: el Mate 30 y 
el Mate 30 Pro. Esos son los 
primeros celulares que esa 
compañía china lanza desde 
que el gobierno de Donald 
Trump la incluyó en una lista 
negra como parte de la gue-
rra comercial que Estados 
Unidos libra con China.
Los nuevos teléfonos 
no usan la edición más re-
ciente de Android, sino una 
versión open source de ese 
sistema de Google. La razón 
es que Huawei no ha podido 
licenciar la última versión 
de Android debido a las res-
tricciones que le impuso el 
gobierno estadounidense. 
En mayo, la administración 
Trump incluyó a Huawei en 
una lista que impide que las 
compañías estadounidenses le 
vendan tecnología a la firma china.
Por la misma razón, esos te-
léfonos no incluyen ninguna de 
las aplicaciones que Google 
licencia a los fabricantes 
de teléfonos, como Google 
Maps, Gmail, YouTube, el 
navegador Chrome y la 
tienda Play Store.
En lugar de eso, los 
Mate 30 y Mate 30 Pro traen 
una interfaz para Android 
propia, llamada EMUI10, 
que tiene características 
como un modo oscuro si-
milar al que ahora se ofre-
ce en las nuevas versiones 
de los sistemas móviles 
de Apple y Google (iOS 13 
y Android 10). Además, 
esos teléfonos vienen con 
su propia tienda de aplica-
ciones, desde la que, según 
Huawei, será posible descar-
gar aplicaciones como Facebook, 
Instagram y WhatsApp (esta tienda 
tiene 45 mil apps, frente a los 2,7 
millones de Google Play). El na-




sin apps de Google
La empresa china lanzó en Europa sus nuevos modelos de gama alta. Aparte de sus 
atractivas características de hardware, como las cuatro cámaras traseras del Mate 30 
Pro, una de las principales novedades es que estos teléfonos no incluyen aplicaciones 
licenciadas por la empresa estadounidense Google.
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M O V I L I D A D
Para romper su dependencia 
del sistema móvil Android, que 
es desarrollado por una firma 
estadounidense (Google), Huawei 
ha venido desarrollando un sis-
tema operativo propio, llamado 
HarmonyOS, pero CNBC dice que 
el sistema no alcanzó a ser incluido 
en los nuevos teléfonos de Huawei.
Características  
de alto vuelo
Independiente de los proble-
mas de Huawei con el gobierno 
de Estados Unidos, sus nuevos 
teléfonos ofrecen características 
de primer nivel para competir en 
la franja más alta del mercado de 
celulares.
El Mate 30 Pro tiene una pan-
talla OLED de 6,5 pulgadas, cuyos 
bordes redondeados hacen que, 
en esencia, el cuerpo del teléfo-
no sea solo pantalla. La pantalla 
OLED del Mate 30, por su parte, 
es de 6,6 pulgadas.
El procesador de estos nuevos 
teléfonos es el Kirin 990, un chip 
de ocho núcleos de Huawei, que 
además dota a este teléfono de 
la capacidad de conectarse a las 
redes celulares 5G, que brindan 
una velocidad muy superior a la 
de las redes celulares actuales.
El modelo Pro viene con 8 GB 
de memoria RAM y 256 GB de ca-
pacidad de almacenamiento inter-
no, mientras que el Mate 30 trae 
la misma memoria RAM y 128 GB 
de capacidad de almacenamiento. 
Ambos teléfonos ofrecen resis-
tencia al polvo y al agua.
El Mate 30 Pro trae cuatro 
cámaras traseras. Se trata de 
una cámara de 40 megapíxeles 
con una apertura de f/1.8; otra 
de 40 megapíxeles (ultra ancha) 
con una apertura aún más am-
plia (f/1.6), lo que le permite cap-
tar más luz; un teleobjetivo de 8 
megapíxeles y zoom óptico 3X 
(apertura de f/2.4); y una cámara 
adicional (o sensor) que Huawei 
llama 3D Depth Sensing, que ayu-
da a agregarles profundidad a 
las fotos, algo útil, por ejemplo, 
para generar el efecto bokeh, 
que muestra el sujeto principal 
nítido y el fondo borroso.
Por su parte, el Mate 30 tiene 
una cámara de 40 megapíxeles 
con una apertura de f/1.8; otra de 
16 megapíxeles ultra amplia con 
apertura de f/2.2; y un teleobjeti-
vo de 8 megapíxeles (y apertura 
de f/2.4).
La cámara frontal (la de las 
selfies) es de 32 megapíxeles en 
el Mate 30 Pro, y de 24 megapíxe-







l programa Paint es 
un sobreviviente. En 
el año 2017, Microsoft 
anunció que elimina-
ría Paint de Windows, 
pero la empresa estadounidense 
dijo que los usuarios tendrían la 
posibilidad de bajar Paint desde 
su tienda de aplicaciones si que-
rían seguir usándolo. Sin embar-
go, la molestia de los usuarios 
de Windows fue tan grande que 
Microsoft tuvo que echar para 
atrás su plan de desterrar Paint, 
que sigue presente en las versio-
nes más recientes de ese sistema 
operativo.
Y es entendible la reacción que 
tuvo el público. Paint, que lleva 34 
años presente en el sistema opera-
tivo para PC más usado del mundo, 
es un programa rápido y sencillo, 
que es más que suficiente para las 
necesidades básicas de edición 
de imágenes de la mayoría de los 
usuarios. Esta modesta aplicación 
ha hecho parte de Windows desde 
el comienzo: estaba presente en 
Windows 1.0, la primera versión de 
ese sistema, que Microsoft lanzó 
en noviembre de 1985 (antes se 
llamaba Paintbrush).
Obviamente, los usuarios 
profesionales o con requeri-
mientos avanzados necesitarán 
un programa más completo que 
el sencillo Paint para realizar sus 
labores. Pero si usted solo nece-
sita recortar una foto, cambiar el 
tamaño de las imágenes que sube 
a sus redes sociales o eliminar un 
fondo, le bastará con Paint.
Aunque Paint está presente 
en todos los computadores basa-
dos en Windows, muchos usua-
rios no tienen claro cómo sacarle 
provecho. Por eso, a continuación 
le explicamos cómo se realizan 
varios procedimientos comunes 
de edición de imágenes.
Aunque muchos miran 
por encima del hombro 
el viejo programa de 
edición de imágenes de 
Windows, este software 
puede ser suficiente 
para realizar sus tareas 
básicas de edición en el 





Una de las tareas más comu-
nes en el PC es cambiar el tamaño 
de una foto, y esto es algo que se 
puede hacer fácilmente en Paint.
Por ejemplo, suponga que 
usted tiene un blog en donde las 
fotos deben tener un tamaño espe-
cífico, como 1.024 por 768 píxeles. 
En ese caso, abra la imagen en 
Paint, dé clic arriba en ‘Cambiar 
tamaño’ y en la parte superior 
del cuadro que se abre marque 
Píxeles. Ahora introduzca una de 
las medidas que debe tener la 
imagen; en este ejemplo, vamos 
a escribir la medida vertical, ya 
que es más fácil recortar luego 
la imagen a lo ancho (en su caso, 
depende de la imagen que vaya 
a modificar).
Cambiar el tamaño de una foto
En la imagen de nuestro 
ejemplo, al escribir 768 en la ca-
silla Vertical, la casilla Horizontal 
cambió a 1.152 píxeles. Dé clic 
en Aceptar. Ahora, como la ima-
gen tiene el tamaño vertical co-
rrecto, pero está más ancha de 
lo necesario, dé clic arriba en 
Seleccionar, dé clic en el ex-
tremo superior izquierdo de la 
imagen y, sin soltar el botón del 
ratón, arrastre el rectángulo de 
selección hasta que la medida 
Horizontal sea similar a la que 
necesita (a medida que arrastre 
ese rectángulo, verá en la parte 
inferior izquierda, en la barra 
de estado, la medida de la que 
quedaría la imagen si detiene 
la selección en ese punto).
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En ocasiones uno necesita 
eliminar un elemento de una ima-
gen, y Paint permite realizar ese 
procedimiento. Si en la foto de 
este ejemplo quisiéramos hacer 
desaparecer el dron, los pasos 
serían los siguientes.
Primero, dimos clic arriba en 
el ícono de la lupa y luego dimos 
clic un par de veces sobre la zona 
del dron; eso nos permitió hacer un 
zoom sobre la parte de la foto en 
la que queríamos trabajar. Luego 
dimos clic arriba en el ícono que 
muestra un gotero y dimos clic 
en la zona de la foto con cuyo co-
lor queríamos remplazar el dron. 
Nosotros paramos cuando la 
nuestra estaba de 1.025 por 767 
píxeles, ya que no es fácil ajus-
tar con el ratón la medida exac-
ta. Ahora, para conservar solo la 
parte de la imagen que está den-
tro del rectángulo de selección, 
dé clic derecho sobre la imagen 
y en el menú que aparece selec-
cione Recortar. Eso eliminará un 
pedazo de la foto.
Como la imagen todavía no tie-
ne la medida exacta, vuelva a dar 
clic arriba en ‘Cambiar tamaño’, 
seleccione Píxeles y desmarque 
la opción ‘Mantener relación de 
aspecto’ (para que sea posible 
ajustar cada medida de la imagen 
de forma independiente). Ahora 
introduzca en las dos casillas la 
medida exacta que necesita para 
su imagen: es decir, 1024 por 768, 
y dé clic en Aceptar.
Lo ideal es que cuando vaya 
a realizar esta última parte del 
procedimiento la imagen ya esté lo 
más cercana posible a la medida 
exacta, pues ajustarla sin mante-
ner la relación de aspecto hace que 
la imagen quede distorsionada si 
el ajuste es demasiado forzado.
Eliminar un elemento de una imagen
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Específicamente, dimos clic en 
una zona del cielo que estaba al 
lado del dron. Al hacer eso, el co-
lor del cielo apareció en la casi-
lla ‘Color 1’, en la parte superior.
Después dimos clic en Tamaño 
y escogimos el tamaño de pin-
cel más adecuado para la labor. 
Luego dimos clic sobre una par-
te del dron y, sin soltar el botón 
del ratón, empezamos a deslizar 
el cursor sobre cada una de las 
partes del dron. Al hacer eso, la 
imagen del dron comenzó a ser 
remplazada por el color del cielo 
que seleccionamos con el gotero. 
Es necesario hacer varios repa-
sos de manera consistente para 
que la eliminación del objeto se 
vea natural.
Dependiendo de lo que quiera 
eliminar, quizás sea más conve-
niente utilizar un pincel diferen-
te del tradicional. Para emplear 
otro, se da clic en Pinceles y se 
escoge uno que permita hacer 
trazos más suaves, por ejemplo, 
el pincel para óleo. Es importante 
aclarar que este procedimiento 
funciona mejor con ilustraciones 
y con fotos de colores planos, ya 
que Paint no es una herramienta 
muy avanzada.
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A veces usted necesitará 
remplazar un color por otro en 
una imagen. Por ejemplo, si tiene 
un logo de un color, quizás quie-
ra pasarlo a otro sin modificar 
ninguna otra parte de la imagen. 
Para hacer eso, se puede usar la 
herramienta de borrador.
En nuestra imagen de ejem-
plo vamos a cambiar el color de 
la mano de blanco a amarillo. El 
procedimiento es el siguiente: se 
da clic en el ícono del gotero y lue-
go se da clic en alguna parte de 
la mano; eso hace que la casilla 
‘Color 1’ (en la parte superior) 
cambie a blanco. Ahora se da clic 
un color por otro
Remplazar 
en la casilla ‘Color 2’ y luego se 
da clic a la derecha en el color 
amarillo. Eso hace que esa se-
gunda casilla cambie a amarillo.
Ahora se da clic en el ícono 
que muestra un borrador, y se 
oprime de forma repetida la com-
binación de teclas Ctrl y + (esto 
hace que el tamaño del cursor o 
de los pinceles se agrande lo más 
posible). Cuando el cursor ya no 
estaba creciendo más, oprimimos 
el botón derecho del ratón y, sin 
soltarlo, comenzamos a deslizar 
el cursor sobre la mano.
Al hacer eso, el color blan-
co comenzó a ser remplazado 
por el amarillo. No tuvimos que 
preocuparnos por mantener los 
trazos dentro de la mano. Si uno 
de ellos se salía de la mano, no 
pasaba nada porque el único rem-
plazo de color que se produce es 
del blanco al amarillo.
Cuando soltamos por error el 
botón derecho del ratón, y crea-
mos un trazo amarillo que se salió 
de la mano, bastó con oprimir la 
combinación de teclas Ctrl y Z para 
deshacer esa acción. Debe estar 
pendiente de mantener oprimido 
el botón derecho del ratón mien-
tras se termina de remplazar de 
esa forma todo el color.
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Aunque en teoría este artículo 
se trataba solo del Paint tradicio-
nal, no queríamos desaprovechar 
la oportunidad de realizar un pro-
cedimiento en un programa ‘her-
mano’ de Paint, que viene instalado 
en Windows 10, y que vale la pena 
que conozca: Paint 3D. Lo vamos a 
utilizar para remover el fondo de 
una imagen, un procedimiento que 
es más fácil de realizar en esta 
aplicación que en el Paint normal.
Igual, abra la imagen que quie-
re trabajar en el Paint conven-
cional. Luego dé clic en el botón 
‘Editar con Paint 3D’, que se ve 
arriba a la derecha. Eso abrirá la 
imagen en ese nuevo programa. 
Ahora, dé clic en ‘Selección má-
gica’ (arriba) y dé clic en el botón 
Siguiente (a la derecha). Eso le 
mostrará la imagen con el fondo 
oscurecido. Si todo está en orden, 
dé clic en Listo (otra opción, si el 
programa no seleccionó correc-
tamente todas las partes de la 
imagen, es dar clic en Agregar 
para adicionar manualmente las 
partes que faltaron).
Ahora la imagen está sepa-
rada de su fondo y quedará se-
leccionada. Dé clic sobre ella y 
arrástrela a la derecha para sa-
carla del fondo. Luego dé clic 
arriba a la izquierda en el botón 
Seleccionar, dé clic en una de las 
esquinas del fondo y arrastre con 
el ratón el cursor hasta que se-
leccione todo el fondo. Cuando 
esté seleccionado, oprima la tecla 
Supr en el teclado para borrarlo. 
Luego dé clic sobre la imagen de 
la derecha y arrástrela hasta el 
fondo blanco.
Finalmente, dé clic arriba a 
la izquierda en el botón Menú, es-
coja ‘Guardar como’, seleccione 
Imagen y defina en qué carpeta 
va a guardar la nueva imagen, 
que ahora tendrá un fondo com-
pletamente blanco. 
Quitar un fondo con Paint 3D
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 E 
l auge del emprendi- 
miento en la región 
es real. Cada vez hay 
más per s onas en 
Latinoamérica que 
deciden tomar el camino de em-
prender, dejando atrás sus traba-
jos estables o sus estudios. Ellos 
invierten todos sus ahorros, se 
endeudan y salen de su zona de 
confort a un mundo desconocido, 
buscando que las ideas y proyec-
tos que tienen se conviertan en 
el próximo Rappi.
El siguiente paso después de 
lanzarse a cualquier nueva aven-
tura es empaparse del tema, co-
nocer los jugadores, entender la 
terminología, etc. Pero, siendo un 
nuevo jugador, ¿en dónde pue-
de uno encontrar información?, 
¿y cómo saber que lo que se lee 
es verídico y no son historias de 
humo que se venden todos los 
días por las redes? Hay que tener 
clara una cosa y es que hay mu-
cha gente tratando de vender una 
falsa idea de lo que es el camino 
del emprendedor; esas personas 
arrastran a todos aquellos que no 
han construido un criterio lo su-
ficientemente fuerte como para 





El emprendimiento es una actividad de alto rendimiento. El emprendedor que logra 
el éxito es un profesional de alto desempeño, que se entrena, se mentaliza y logra 





A todos nos ha pasado que 
creemos en algo que parece 
la verdad última. Y es que en 
Latinoamérica no está centra-
lizada la información sobre em-
prendimiento, ni sobre las star-
tups que están en el mercado, 
ni sobre los inversionistas o las 
tendencias; pareciera que esta-
mos celosos de que los demás 
accedan a esos datos.
Por eso es tan difícil hallar 
información; de hecho, la buena 
literatura que se encuentra sobre 
estos temas está en inglés, lo que 
demuestra que no se está ofre-
ciendo suficiente material para 
quienes creen en un sueño em-
prendedor. Lo anterior termina 
generando confusión, y son esas 
‘malas experiencias’ las que per-
miten que uno aprenda que no 
puede creer en cualquier cosa.
Por eso, como emprendedo-
res que ya la hemos embarrado 
en innumerables momentos de 
nuestros emprendimientos (con-
tratación, métricas, búsqueda 
de inversión), nuestro trabajo 
es impulsar a quienes vienen 
detrás y hacerles el camino un 
poco más fácil. Porque el fin úl-
timo es que el ecosistema siga 
creciendo de manera informada, 
y solo aquellos emprendedores 
que se capacitan lograrán triun-
far en este mundo altamente 
competido.
Para mí, el emprendimiento 
es una actividad de alto rendi-
miento. El emprendedor que logra 
el éxito es un profesional de alto 
desempeño, que se entrena, se 
mentaliza y logra niveles supe-
riores de disciplina y eficiencia. 
Por lo menos así he podido evi-
denciarlo después de conocer a 
quienes considero que son los 
emprendedores más exitosos de 
la región.
Todos ellos tienen algo en co-
mún: se entrenan y se capacitan 
para entender cada vez más el 
juego del emprendimiento; así 
terminan siendo mejores en todos 
los aspectos del juego: crecimien-
to, producto, métricas, inversión, 
equipo, etc.
Por esta razón, me he tomado 
el trabajo de buscar a los referen-
tes del ecosistema de emprendi-
miento en Colombia, aquellos que 
se destacan por su éxito, y les he 
preguntado cómo se entrenan y 
cómo ‘estudian’ sobre este tema. 
Ellos, al igual que nosotros, se 
vieron en la posición de tener que 
buscar en un desierto información 
sobre cómo salir al mercado y 
hacer escalables sus empresas.
Como resultado, aparte de ob-
tener mucho aprendizaje personal, 
logré consolidar la siguiente lista 
de libros recomendados por estos 
referentes del emprendimiento.
Pero antes de pasar a los 
libros, vale la pena mencionar 
sitios web como YCombinator  
(w w w.ycombinator.com) y 
blogs como el de Andreessen 
Horowitz (a16z.com), que tam-
bién enriquecen el conocimiento 
necesario para tener claridad al 
tomar decisiones bajo presión.
Porque, enfrentémoslo, es 
un trabajo arduo vivir todos los 
días en incertidumbre, pero el 
hecho de poder tener acceso a 
información hace posible mitigar 
un poco el riesgo. Seamos em-
prendedores de alto rendimiento, 
capacitándonos y conociendo a 
profundidad los temas y los ac-
tores que hacen parte del juego 
del emprendimiento, para ‘jugar 
mejor’ con nuestras empresas.
José Jair Bonilla
(Cofundador y CEO de Chiper. 
Ex gerente general  
de Imaginamos)
• ‘Bold’ – Peter Diamandis  
y Steven Kotler.
• ‘Six Billions Shoppers’ 
 – Porter Erisman.
• ‘Six Simple Rules’ 
 – Yves Morieux,  
Peter Tollman.
Andrés Gutiérrez
(Cofundador de Tpaga  
y cofundador de Tappsi)
• ‘Secrets of Sand Hill Road’ 
 – Scott Kupor.
• ‘The Hard Thing About Hard 
Things’ – Ben Horowitz.
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Freddy Vega
(CEO y cofundador de Platzi)
• ‘Crossing the Chasm’  
– Geoffrey Moore.
• ‘Nudge’ – Richard Thaler, 
Cass Sunstein. 
José Calderón
(CEO de Muy. Cofundador  
de Domicilios.com y Merqueo)
• ‘Blitzscaling’  
– Reid Hoffman y Chris Yeh.
• ‘Delivering Happiness and 
Principles’ – Tony Hsieh.
• ‘Measure What Matters’  
– John Doerr.
• ‘Never Split the Differences: 
Negotiating as if Your Life 
Depended on It’ – Chris 
Voss, Tahl Raz.
Juan Salcedo
(Cofundador de Tpaga. 
Cofundador y CEO de Tappsi)
• ‘Fusion: Integrating  
Brand and Culture’  
– Denise Lee Yohn.
José Vélez
(CEO de PayU Latam.  
CEO de Pagosonline.net)
• ‘Good to Great’ – Jim Collins.
• ‘The Sales Acceleration 
Formula’ – Mark Roberge.
• ‘High Output Management’  
– Andrew Grove.
• ‘Work Rules’ – Laszlo Bock.
• ‘The Phoenix Project’  
– Gene Kim, Kevin Behr,  
George Spafford. 
Alexander Torrenegra
(CEO de Torre. Cofundador  
de Bunny Inc. y Voice123)
• ‘Platform Revolution’  
– Geoffrey Parker,  
Marshall Van Alstyne,  
Sangeet Paul Choudary.
• ‘Zero to One’ – Peter Thiel.
• ‘Creativity, Inc.’  




esde que empezamos 
a cargar una cámara 
fotográfica en el bol-
sillo, es decir, desde 
que tenemos celula-
res, los usuarios vivimos tomando 
fotos de todo tipo de documen-
tos. De hecho, es raro que hoy 
en día alguien piense en comprar 
un escáner, ya que la cámara del 
teléfono se ha convertido en la 
principal herramienta para digi-
talizar documentos.
Cómo convertir un grupo 
de imágenes en un PDF
En ocasiones, cuando uno toma varias fotos de un 
documento con el celular, es útil poder reunirlas 
en un solo archivo, en vez de mantenerlas como 
imágenes sueltas. La solución es convertir esas 
fotos en un documento PDF, y Windows incluye un 
programa que permite hacerlo con facilidad.
22
T U T O R I A L
Un ejemplo: seguramente 
usted suele tomar una foto de 
los recibos de los aparatos que 
compra, ya que esos recibos se 
van borrando con el tiempo, pero 
uno debe mantenerlos nítidos si 
va a hacer un reclamo mientras la 
garantía del equipo está vigente.
Pero en algunas ocasiones, 
si lo que se captura con la cáma-
ra del celular son varias páginas 
de un documento, será necesario 
reunirlas en un solo archivo, en 
vez de tener un grupo de imágenes 
sueltas (por ejemplo, si las fotos que 
toma son de una escritura, de un 
libro o del artículo de una revista). 
En ese caso, la solución es crear 
un documento PDF con esas fotos.
Uno pensaría que para ha-
cer eso debe ponerse a buscar 
en Internet una aplicación que le 
permita convertir las imágenes 
en PDF. La buena noticia es que 
el sistema operativo Windows ya 
tiene instalado un programa que 
permite hacer ese procedimiento 
con facilidad. Se trata de Fotos, 
una aplicación que organiza las 
imágenes que se almacenan en 
el computador, pero que también 
tiene la capacidad de crear docu-
mentos en PDF.
A continuación le explicare-
mos cómo realizar ese procedi-
miento en el computador.
Cuando las tenga en el PC, 
abra el programa Fotos. Para 
ello, dé clic en el botón Inicio 
de Windows, escriba fotos y 
seleccione esa aplicación  
en el menú.
Si las fotos están en la carpeta 
Imágenes, ya debería verlas en 
ese programa. Ahora dé clic 
arriba en el botón Seleccionar 
y marque las fotos que va a 
incluir en su documento PDF. 
El orden en el que seleccione 
esas imágenes es el orden 
que tendrán en el PDF, así que 
es importante que marque 
primero la foto que irá en la 
página 1, luego la que irá en la 
página 2 y así sucesivamente.
Pase al computador, a la 
carpeta Imágenes, las fotos que 




Cuando estén seleccionadas 
todas las imágenes, dé clic 
arriba en el botón que muestra 
una impresora. Eso abrirá la 
ventana de impresión.  
En la casilla Impresora  
(arriba a la izquierda), cambie 
de la opción que está marcada 
–su impresora– a  
‘Microsoft Print to PDF’.
Dependiendo de lo que 
vaya a convertir en un PDF, 
quizás le convenga cambiar 
la orientación de la hoja de 
Horizontal a Vertical. Como 
en nuestro ejemplo estamos 
convirtiendo en PDF las 
fotocopias de un artículo de una 
revista, eso fue lo que hicimos. 
Para ello, se da clic abajo en el 
enlace ‘Más configuraciones’ 
y en la casilla Orientación se 
escoge Vertical.
Dé clic en Imprimir, póngale un 
nombre a su documento, escoja 
la carpeta en donde lo quiere 
guardar y dé clic en Aceptar 
para generar el PDF.
Si al revisar el documento 
en PDF el archivo queda 
demasiado grande, repita 
el proceso pero reduciendo 
previamente el tamaño de las 
imágenes. Como los celulares 
modernos tienen tanta 
resolución en sus cámaras, es 
posible que las fotos originales 
tengan un tamaño exagerado.
Si no tiene claro cómo 
reducir el tamaño en píxeles de 
una imagen, le recomendamos 
que lea en esta edición el Dr. 
ENTER: en la página 14 de esta 








oy más que nunca, 
las empresas están 
bajo el escrutinio 
permanente de una 
sociedad cambian-
te, cuya desconfianza en las or-
ganizaciones, las instituciones, 
sus líderes y los organismos de 
control es cada vez mayor. Y la 
importancia de esto es que las 
personas están tomando sus de-
cisiones de compra, de recomen-
dación de productos y servicios, 
de inversión y lealtad, así como 
del lugar a donde van a laborar, 
Rappi: es hora
de corregir el rumbo
Rappi se está viendo afectada por una cobertura 
negativa en las redes sociales y los medios de 
comunicación por cuenta de diversos hechos. Pero 
todavía está a tiempo de mejorar su reputación.
sobre la percepción que tienen 
acerca de las empresas y sus 
marcas, formada a partir de las 
experiencias que les han gene-
rado, de la opinión de terceros 
y de los contenidos que encuen-
tran en los medios tradicionales 
y digitales.
Más allá de la calidad y del 
nivel de servicio, que son esencia-
les, los públicos se están fijando 
en la forma de actuar de las em-
presas como empleadores, en el 
cuidado que tienen con el medio 
ambiente, en su administración, 
en la ética, en los resultados y si 
es un buen lugar para trabajar, 
entre otros aspectos. Quienes lo 
ignoren y no lo tengan presente 
dentro de su cultura y estrate-
gia corporativa se verán exigidos 
y los efectos de una percepción 
negativa (reputación) se refleja-
rán en los resultados financieros 
y el valor de la compañía. No de 
forma inmediata, pero el tiempo 
lo irá confirmando.
Este es un riesgo que hoy co-
rre Rappi, un emprendimiento que 
surgió con increíble éxito y que 
tiene a la empresa en el radar de 
inversionistas, personas en busca 
de oportunidades de empleo, me-
dios de comunicación, analistas 
y la opinión pública, que desde 
un comienzo le dieron su apoyo.
La compañía se está viendo 
afectada por una cobertura ne-
gativa a través de redes sociales 
y en medios de comunicación por 
cuenta de diversos hechos, entre 
ellos, el comportamiento inade-
cuado en las calles de algunos 
‘rappitenderos’, la calidad del 
servicio a sus clientes y las po-
líticas laborales de la empresa. 
Asimismo, hay comentarios por 
fallas en la entrega de los pedidos, 
las demoras en las devoluciones 
de dinero, y la SIC informó que la 
compañía fue sancionada por un 
supuesto incumplimiento en las 
leyes de protección de datos. Los 
temas que la están afectando son 
varios y de diferente naturaleza.
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Por Luis Fernando Cortés
C O L U M N I S T A  I N V I T A D O
El diario Portafolio, en un re-
ciente artículo titulado “Los líos 
de Rappi que crecen tan rápido 
como sus pedidos”, pone de pre-
sente el sensible tema laboral por 
el cual el Ministerio de Trabajo de 
Colombia la tiene “bajo la lupa” y 
menciona cómo en Chile se habla 
de “explotación encubierta”.
A esto se ha sumado el recla-
mo de los ‘rappitenderos’, quienes 
piden mejores condiciones para 
trabajar, a lo cual la compañía 
responde apoyándose en el Código 
Laboral. Pero el público no se fija 
en el tipo de contrato que tienen 
las empresas con quienes traba-
jan en ella. Las personas asumen 
que quienes llevan la marca es-
tán vinculadas de una u otra for-
ma, que la representan y que la 
compañía es responsable por el 
impacto que genera su actividad 
empresarial.
Portarse mal en una era 
de hipertransparencia
Andrea Bonime-Blanc, CEO 
de GEC Risk Advisory, asegura 
que hoy “no se trata de ser bue-
nos o malos, pero comportarse 
‘mal’ en la nueva era de la hi-
pertransparencia puede resultar 
peligroso para el bienestar de la 
organización. El daño puede ser 
instantáneo y en algunos casos 
irreversible. Ya no se trata úni-
camente de fabricar productos, 
ofrecer servicios o crear valor, 
sino de hacer todas esas cosas 
bajo la mirada atenta de todos 
aquellos acostumbrados a vivir 
en un mundo hipertransparente”.
Rappi goza aún de una per-
cepción positiva, acompañada de 
una gran expectativa, sobre todo 
de los inversionistas y aliados con 
quienes está desarrollando nue-
vos proyectos, y está a tiempo de 
corregir el rumbo reputacional 
escuchando la voz de las audien-
cias, poniendo en perspectiva su 
mapa de riesgos y desarrollando 
un plan de acción que le permita, 
con hechos, mejorar los temas 
que son objeto de cuestionamien-
tos para detener el crecimiento 
de opiniones negativas. Y tam-
bién para quitarle argumentos 
a personas que de oficio atacan 
el emprendimiento, la empresa 
privada y la generación de em-
pleo, buscando obtener dividendos 
políticos y generar desconfianza, 
aunque nunca han generado un 
solo puesto de trabajo.
Vivimos en una época en la 
que el poder está en manos de 
los grupos de interés y las com-
pañías necesitan construir con-
fianza como un elemento clave 
en su relación con la sociedad. 
Para Ángel Alloza, especialista 
español en reputación corpora-
tiva, esto debe hacerse “a partir 
de adquirir compromisos sobre 
los temas que son relevantes para 
los ciudadanos (como respuesta a 
lo que esperan de la organización 
los grupos de interés) y después 
cumplirlos”.
Si no lo hace, Rappi se verá 
exigida e irá perdiendo poco a 
poco su percepción positiva, por-
que como lo advierte Deloitte, “es 
más probable que las compañías 
e industrias con problemas de 
reputación incurran en la ira de 
los legisladores, los reguladores 
y el público”.
Lo que está en riesgo es la 
salud de un gran emprendimien-
to que ha sorprendido al mun-
do y queremos que Rappi siga 
creciendo.
 * Cortés es director 
ejecutivo de Loyalty, una 
consultora de transforma-
ción. Transforma la cultura 
organizacional, la reputación 
corporativa, las relaciones de 
las marcas con sus públicos y 
la forma en que se comunican 
con ellos para contribuir a su 
éxito en el mercado. 
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l empresario Elon Musk, 
conocido por embarcar-
se en proyectos que a 
veces parecen irreali-
zables –como crear en 
pocos años colonias de humanos 
en Marte–, dio a conocer hace poco 
su más reciente aventura tecno-
lógica: un chip implantado en el 
cerebro de las personas que les 
permitirá comunicarse de forma 
inalámbrica con computadores y 
otros dispositivos.
Un emprendimiento suyo lla-
mado Neuralink está trabajando en 
varias tecnologías que permitirán 
implantar en el cerebro humano 
un pequeño chip, el cual estará 
conectado a unos electrodos a 
través de unos cables flexibles 
excepcionalmente delgados (mu-
cho más delgados que un cabello 
humano). Ese implante se comu-
nicará de manera inalámbrica con 
un receptor ubicado en la oreja 
de la persona, que permitirá la 
comunicación con un computador.
Un chip para controlar
computadores con la mente
Una compañía del empresario Elon Musk, Neuralink, está desarrollando un chip que, 
implantado en el cerebro, permitirá comunicarse de forma inalámbrica con teléfonos 
y computadores. Ya se ha probado en ratas y monos. Las pruebas con humanos 
empezarán el próximo año.
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I N N O V A C I Ó N
Musk explicó que este im-
plante, que será insertado en el 
cerebro por un robot quirúrgico, 
podrá ayudar a que las perso-
nas cuadripléjicas controlen sus 
teléfonos inteligentes, e incluso 
dotará a la gente de una especie 
de ‘telepatía’, ya que esta inter-
faz cerebro-máquina recibirá en 
el computador las señales eléc-
tricas enviadas por el cerebro y 
las interpretará como acciones.
Según la publicación The 
Verge, Neuralink, una empresa 
fundada en el 2016, ya ha proba-
do una versión cableada de este 
implante en ratas y monos, y es-
tos últimos han logrado controlar 
un computador con su cerebro. 
Musk dijo que las pruebas con 
humanos empezarán a finales del 
2020, aunque para ello su com-
pañía debe conseguir primero la 
aprobación de la Administración 
de Drogas y Alimentos de Estados 
Unidos (FDA).
Varios expertos consultados 
por CNN se mostraron optimistas 
con el anuncio, ya que algún día 
estas tecnologías podrían ayudar 
a personas con condiciones como 
la cuadriplejia a tener una vida 
más independiente. Aunque igual 
estarán en una silla de ruedas, 
podrán hacer cosas como ma-
nejarla con su mente, o controlar 
brazos robóticos conectados a la 
misma. Lo que está por verse es 
si personas sin limitaciones de 
ese tipo estarían interesadas en 
esos implantes, que en últimas 
es el objetivo de Musk.
Este tipo de implantes no son 
nuevos. CNN explicó que ya exis-
ten dispositivos de estimulación 
cerebral aprobados por la FDA, 
que se usan, por ejemplo, para 
controlar los temblores en las 
personas que sufren del mal de 
Parkinson.
Lo que llama la atención del 
sistema de Neuralink, y su princi-
pal promesa, es que se comunique 
con el receptor de forma inalám-
brica, ya que eso reduce el riesgo 
de infecciones en el paciente. Que 
los cables sean particularmente 
delgados también hace menos in-
vasivo el dispositivo y más seguro 
para la persona.
Durante la presentación en 
la que se reveló este proyecto se 
dijo que se espera que las pri-
meras versiones del implante de 
Neuralink permitan controlar con 
la mente dispositivos móviles, lo 
mismo que teclados y ratones.
Fusión entre el cerebro  
y la IA
Musk afirmó que, aunque el 
trabajo de Neuralink les apun-
ta inicialmente a personas con 
ciertas condiciones médicas, él 
espera que eventualmente estos 
chips sean atractivos para todo 
tipo de personas. Su visión es que 
esta tecnología permita alcanzar 
una especie de simbiosis entre el 
cerebro humano y la inteligencia 
artificial (IA).
Algunos expertos, sin embar-
go, le dijeron a The Verge que todas 
las cirugías tienen riesgos, y por 
eso no sienten que un dispositivo 
de esta clase sea tan atractivo para 
una persona promedio. También 
les preocupa algo que Musk men-
cionó en la presentación: todo el 
sistema será manejado desde una 
app para el iPhone. Los teléfonos 
se pueden hackear, y ese es un 
riesgo grande que se debe con-
siderar en este caso.
Elon Musk, de 48 años, es un 
billonario conocido por embar-
carse en proyectos futuristas. Él 
es el presidente del fabricante de 
carros eléctricos Tesla, una de las 
firmas líderes en el desarrollo de 
vehículos autónomos (los que se 
manejan solos, mediante compu-
tadores). Además, es dueño de la 
empresa SpaceX, que desde hace 
años está fabricando y probando 
cohetes con los que espera ofrecer 
viajes privados al espacio, y, even-
tualmente, ayudar a establecer 
colonias de humanos en Marte.
Musk también ha creado em-
presas que están investigando en 
campos como inteligencia artifi-
cial, nuevos sistemas de trans-
























Elon Musk, de 48 años, es un billonario conocido por embarcarse 
en proyectos futuristas. Él es el presidente del fabricante de carros 
eléctricos Tesla y de la empresa de cohetes SpaceX.
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iOS 13 y Android 10: 
cómo renovarán su teléfono
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T E M A  C E N T R A L
Por Javier Méndez
Twitter: @javiermendezz
Este mes llegaron al mercado las nuevas versiones de 
los dos sistemas móviles presentes en casi todos los 
teléfonos inteligentes del planeta: iOS 13 y Android 10. 
Los dos sistemas se enfocaron en facilitar las tareas 
diarias del usuario y se apoyan mucho más en la 
inteligencia artificial.
 L 
os que ya no somos tan 
jóvenes todavía recor-
damos la importancia 
que tenía en los años 
90 la llegada de cada 
nueva versión de Windows. En 
ese entonces, ese sistema estaba 
instalado en 9 de cada 10 compu-
tadores personales en el mundo, 
y por eso cualquier innovación 
o cambio afectaba a cientos de 
millones de personas. Windows 
sigue dominando el mundo de los 
PC, pero hoy es un sistema menos 
relevante, y el poder e influencia 
ahora lo tienen los dos sistemas 
móviles presentes en los compu-
tadores más difundidos de esta 
era: los teléfonos inteligentes.
Android, el sistema que viene 
instalado en el 86 por ciento de 
los teléfonos que se venden hoy 
en día en el mundo (según IDC), 
es el ‘Windows’ del mundo móvil. 
Según cifras reveladas en mayo de 
este año por Google, ese sistema 
está activo en 2.500 millones de 
dispositivos móviles.
Por su parte, iOS es el núcleo 
del teléfono inteligente más em-
blemático del planeta: el iPhone. 
Aunque Apple solo domina el 11 
por ciento de las ventas mundiales 
de celulares, su teléfono iPhone 
ya tiene 900 millones de usuarios, 
según cifras dadas a conocer en 
enero de este año por la compa-
ñía californiana.
Por pura casualidad, este 
mes debutaron en el mercado 
las nuevas versiones de estos dos 
sistemas móviles (no es habitual 
que salgan al mismo tiempo). Se 
trata de iOS 13 y Android 10, que 
ofrecen mejoras importantes y 
que facilitarán bastante la vida 
diaria de los usuarios de celulares.
Como es habitual, los usuarios 
del iPhone disfrutarán del nue-
vo sistema de forma inmediata. 
El iOS 13 llegó al mercado el 19 
de septiembre, y basta con tener 
un iPhone más o menos reciente 
para poder descargarlo gratis a 
través de la app de configuración 
del teléfono.
Con el sistema de Google, en 
cambio, el acceso a las actuali-
zaciones no es inmediato. El 4 de 
septiembre, Android 10 comenzó 
a distribuirse entre los usuarios 
de los teléfonos inteligentes Pixel, 
de Google. Y a lo largo del año ese 
sistema llegará a los smartpho-
nes de otras marcas, dependiendo 
de los cronogramas individuales 
de cada fabricante de teléfonos 
Android.
En las siguientes páginas po-
drá conocer las principales no-







le apuesta al manejo
por gestos
Google comenzó a distribuir la nueva versión del sistema móvil más usado del mundo. 
Un modo oscuro que ahorra batería y un mayor énfasis en el manejo del sistema 
mediante ‘gestos’ con los dedos están entre las principales novedades.
 E 
l 4 de septiembre, 
Google comenzó a dis-
tribuir la nueva versión 
de su sistema opera-
tivo móvil, Android 10, 
entre los usuarios de sus teléfo-
nos Pixel. Se espera que duran-
te los próximos meses la nueva 
versión de Android llegue a los 
teléfonos de otros fabricantes.
El nuevo sistema ofrece di-
versas mejoras, como un modo 
oscuro (que descansa los ojos y 
aumenta la duración de la bate-
ría), un manejo por gestos más 
extendido y la posibilidad de re-
cibir actualizaciones del sistema 
a través de la tienda Google Play.
Android 10, que hasta aho-
ra se conocía como Android Q, 
llegará primero a los teléfonos 
Google Pixel, aunque no todos 
los usuarios verán la opción de 
actualizarse inmediatamente 
(para revisar si Android tiene 
una actualización disponible, 
se abre la app de configuración, 
se entra a Sistema, se toca la 
opción Avanzado y se escoge 
‘Actualización del sistema’).
Como es habitual, cada 
fabricante anunciará por su 
cuenta cuáles son sus planes 
para ofrecer la actualización 
a la nueva versión de Android, 
algo que podría tomar varios 
meses. A continuación, un vista-
zo a las principales novedades 
de Android 10.
Android 10 ofrece un modo 
oscuro que ayuda a descansar los 
ojos y además aumenta el tiempo 
de servicio de la batería. El modo 
o tema oscuro es compatible no 
solo con el sistema, sino con di-
versas apps. De esa manera, el 
usuario puede habilitar este modo 
para todo el teléfono, o para apli-




Manejo del teléfono mediante gestos
El manejo del sistema y las 
apps a través de gestos (movi-
mientos con los dedos para rea-
lizar ciertas acciones), que ya se 
había empezado a ver en la ver-
sión anterior de Android, está más 
extendido en Android 10.
Por ejemplo, en lugar de usar 
el botón de retroceso, que en mu-
chos modelos de teléfono ya no 
estará, el usuario debe deslizar 
el dedo de izquierda a derecha en 
la pantalla. Para ir a la pantalla 
de inicio, se desliza el dedo desde 
abajo de la pantalla hacia arriba. 
Y si se desliza el dedo hacia arriba 
Android tiene ahora un modo 
Focus, que permite desactivar 
temporalmente las notificacio-
nes de ciertas aplicaciones con el 
objetivo de que el usuario pueda 
concentrarse en lo que está ha-
ciendo, sin tener interrupciones.
Por ejemplo, si necesita tra-
bajar en algo, la persona puede 
seleccionar las aplicaciones que 
considera distractoras, como el 
correo, WhatsApp o las noticias, 
y silenciarlas hasta que salga del 
modo Focus.
Modo Focus
Actualizaciones desde Google Play
Una característica que Google 
llama Project Mainline le permi-
tirá a esa empresa emitir algunas 
actualizaciones críticas, como par-
ches de seguridad, directamente 
desde la tienda en línea Google 
Play (en lugar de esperar a que 
los fabricantes de teléfonos las 
distribuyan), de la misma forma 
que se actualizan las apps.
Así, los usuarios tendrán ac-
ceso a las actualizaciones im-
portantes tan pronto como estén 
disponibles, sin tener que esperar 
a recibirlas en actualizaciones 
completas del sistema operativo.
y se sostiene, se ve un menú que 
muestra las apps que están abier-
tas. Este tipo de navegación por 
gestos no es muy diferente del 
que se usa en el sistema rival de 
Android: iOS.
Android le apuesta a este mé-
todo, en vez del manejo del sistema 
mediante botones, porque según 
Google los gestos son una forma 
más rápida, natural y ergonómica 




Android 10 ahora pone au-
tomáticamente subtítulos en los 
videos, podcasts y mensajes de 
audio que se reproducen en el te-
léfono. Esta función, llamada Live 
Caption, se activa con un simple 
toque y funciona en tiempo real, 
incluso con el contenido multi-
media que usted mismo graba.
El nuevo sistema ahora le ofrece respues-
tas y acciones sugeridas cada vez que reci-
be un mensaje. Por ejemplo, si una persona 
le envía un mensaje invitándolo a comer, el 
teléfono le sugerirá un OK como respuesta; 
además, lo puede llevar a Google Maps para 
que vea exactamente en dónde está el lugar 
de la cita, e incluirá el evento en el Calendario.
Mayor privacidad
Android 10 le permite con-
trolar mejor sus opciones de pri-
vacidad. El sistema tiene nuevos 
controles que le ayudan a decidir 
con más facilidad cómo y cuándo se 
comparten datos de su dispositivo.
Por ejemplo, puede elegir 
compartir información sobre su 
ubicación con las apps solo cuando 
las está usando (hasta ahora de-
bía compartir ese dato siempre o 
nunca; no había un punto medio). 
También recibirá recordatorios 
cuando una app que no está usando 
de forma activa esté accediendo 
a su ubicación, de manera que 
pueda decidir si quiere continuar 
compartiendo esos datos.
Igualmente, Android 10 tie-
ne una sección dedicada a los 
temas de privacidad en la app 
de configuración. Allí, el usuario 
puede ver los tipos de permisos 
que le están pidiendo sus apps, de 
manera que pueda ver y revocar 
permisos para apps específicas. 
Esto no era algo que los usuarios 
de Android podían ver con clari-
dad en las versiones anteriores 
del sistema.
Live Caption no requiere 
que el teléfono esté conectado a 
Internet; este proceso se ejecu-
ta localmente, gracias a que la 
inteligencia artificial que genera 
esos subtítulos está presente en 
el smartphone, no en la nube, algo 
que también aumenta la privaci-
dad de los usuarios.
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Comparta su red 
Wi-Fi a través  
de un código QR
Es muy común que, cuando 
lo visitan en su casa, sus amigos 
le pidan la contraseña de su red 
Wi-Fi para conectarse a Internet 
desde sus celulares. Pero esto 
no siempre es fácil si usted tiene 
una clave compleja o una que no 
siempre recuerda.
Pensando en eso, Android 10 
tiene una nueva función que le per-
mite crear un código QR para su 
red Wi-Fi, que puede compartir de 
manera sencilla; esa caracterís-
tica también le permite escanear 
un código QR para acceder direc-
tamente a una red Wi-Fi.
Soporte a redes 5G
Desde la primera versión, el sistema móvil de 
Google ha tenido el nombre de un postre, y cada 
nueva versión ha seguido la misma tradición en 
orden alfabético. Pero esa costumbre muere con 
Android 10.
El bautizo con nombres de postres comenzó 
con Apple Pie para la versión 1.0. Luego le 
siguieron Banana Bread (1.1), Cupcake (1.2), Donut 
(1.6), Éclair (2.0), Froyo (2.2), Gingerbread (2.3), 
Honeycomb (3.0), Ice Cream Sandwich (4.0), Jelly 
Bean (4.1, 4.2 y 4.3), KitKat (4.4), Lollipop (5.0), 
Marshmallow (6.0), Nougat (7.0), Oreo (8.0) y Pie 
(Android 9.0).
Por eso, una de las novedades del nuevo 
sistema es que esta tradición ya no seguirá. 
Android Q, como hasta hace poco se conocía la 
nueva versión, simplemente se llama Android 
10. Y esto no se debe a que no hubiera postres 
que comenzaran con la letra Q. La publicación 
The Verge había elaborado una lista que incluía 
nombres como Qurabiya, Quindim, Queen of 
Puddings, Qottab, Quesito, Queijadinha, Quirks  
y Quince.
Google explicó que el cambio no será solo 
para esta versión, sino que ya no se usarán más 
nombres de postres. La empresa dijo que la 
razón es que las personas han comentado que 
no siempre se entienden esos nombres, y por 
eso usará unos “más simples e intuitivos para 
nuestra comunidad global”.
Google también actualizó el logo de Android, 
que ahora muestra una apariencia más moderna.
Android dejó de usar nombres de postres
Aunque la nueva generación 
de redes celulares todavía está 
lejos, al menos en países como 
Colombia, el sistema Android 10 
ya ofrece soporte nativo para la 
tecnología 5G, que ofrece me-
joras notables en la velocidad y 
estabilidad de las redes celula-
res en los teléfonos habilitados 
para esa tecnología (por ahora 
no hay muchos smartphones 5G, 
ni los habrá mientras no se im-





Los iPhone 11 incluyen 
una nueva versión del 
sistema móvil de Apple: 
iOS 13. Y este software 
también está disponible  
a partir de ahora para que 
lo descarguen los usuarios 
de modelos anteriores  
del iPhone.
 A 
partir del 19 de sep-
tiembre, los usuarios 
de teléfonos iPhone 
pueden descargar sin 
costo la nueva ver-
sión del sistema operativo de 
Apple: iOS 13. Este sistema se 
puede instalar en los teléfonos 
de Apple que han llegado al mer-
cado en los últimos cuatro años, 
es decir, desde el iPhone 6S en 
adelante (el iPhone 6S se lanzó 
en septiembre del 2015).
Entre las principales noveda-
des del iOS 13 están un modo os-
curo, que busca hacer más atrac-
tiva y descansada la interfaz en 
condiciones de baja iluminación; 
una mayor velocidad al descargar 
y abrir aplicaciones; y el uso de 
inteligencia artificial en diversas 
funciones para facilitar las tareas 
diarias del usuario.
Las siguientes son las prin-




Navegación mejorada por las fotos
La aplicación de Fotos ahora 
tiene una nueva interfaz, que busca 
facilitarle al usuario la búsqueda 
de sus imágenes y videos, a través 
de pestañas como Años, Meses y 
Días, que le muestran las mejores 
imágenes en ciertos períodos de 
tiempo. Además, el iPhone ahora 
utiliza aprendizaje de máquina 
para ocultar fotos similares, o 
no mostrar capturas de pantalla, 
documentos o recibos, de forma 
que el usuario se pueda enfocar 
en disfrutar de sus mejores fotos.
El sistema también se apo-
ya en inteligencia artificial para 
mostrarle solo las partes más 
atractivas de sus fotos en las vis-
tas preliminares. Así mismo, usa 
tecnologías de reconocimiento de 
rostros y de objetos, de localiza-
ción y de aprendizaje de máquina 
para que pueda encontrar una 
foto con base en el lugar donde 
la tomó o con quién estaba. Por 
ejemplo, podría buscar fotos por 
“restaurante italiano”, o por “ár-
boles”, o usando combinaciones 
como “playa y selfies”.
Modo oscuro
Al igual que Android 10, el sis-
tema de los iPhone ahora ofrece 
un modo oscuro. Apple dice que 
buscó que todos los elementos en 
la pantalla fueran más descan-
sados para los ojos del usuario, y 
que ese modo fuera consistente 
en todo el sistema.
El usuario puede activar el 
modo oscuro desde el centro de 
control, o se puede programar para 
que se active automáticamente a 
cierta hora o al anochecer. Apple 
dice que el esquema de color os-
curo funciona en todo el sistema 
y en todas las apps nativas para 
ofrecer una experiencia de visua-
lización mejorada, especialmen-
te en ambientes con poca luz. El 
modo oscuro también sirve para no 
distraer a las personas alrededor 
suyo, por ejemplo, en un teatro.
El modo oscuro está dispo-
nible para que los desarrollado-
res de apps lo integren en sus 
aplicaciones.
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Nuevos emojis y memojis personalizados
La nueva versión del siste-
ma móvil de Apple ofrece nuevos 
emojis, entre los que se cuentan 
varios que buscan ser más inclu-
yentes. En el grupo se ven varios 
emojis de parejas del mismo sexo, 
de diferentes razas, y además hay 
algunos de gente en silla de rue-
das o con limitaciones visuales o 
auditivas.
iOS 13 también le ofrece al 
usuario más posibilidades para 
personalizar los memojis (ava-
tares que imitan los gestos del 
usuario gracias a las funciones 
de reconocimiento de rostros del 
iPhone). Ahora es posible perso-
nalizar más esos avatares, por 
ejemplo, agregando piercings, 
cambiando el color del pelo o a 
través de maquillaje.
Además, los memojis auto-
máticamente se convierten en 
paquetes de stickers que se man-
tienen en el teclado virtual para 
que el usuario los pueda usar más 
fácilmente con sus aplicaciones 
de mensajería o correo.
Edición y retoque de videos
El sistema iOS ahora ofre-
ce para los videos las mismas 
herramientas de edición que los 
usuarios del iPhone se han acos-
tumbrado a usar para las fotos, 
como las de rotar o cortar. Gracias 
a ello, es posible recortar un video 
con más facilidad, ajustar la ilumi-
nación, rotar la imagen o aplicar 
filtros, entre otros.
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Un Siri más diligente
Siri tiene una voz más natural 
en iOS 13, especialmente en las 
frases largas. Además, le ofrece 
más ayuda; por ejemplo, Siri pue-
de leer en voz alta los mensajes 
que le llegan a sus aplicaciones 
de mensajería. Además, ese asis-
tente de voz trabaja en llave con 
sus apps para ofrecerle atajos 
más útiles, que además quedan 
agrupados en una app que está 
incorporada en el sistema.
Privacidad y seguridad
El sistema iOS 13 ofrece varios 
cambios que buscan aumentar la 
seguridad y privacidad de los usua-
rios. Por ejemplo, ahora es más 
fácil controlar la información sobre 
la ubicación del usuario que se le 
entrega a las apps, y el sistema le 
avisa cuando una app está usando 
su ubicación en el trasfondo para 
que decida si quiere revocar ese 
permiso. También puede decidir 
si quiere compartir su ubicación 
cuando comparte una foto.
El sistema también le permite 
registrarse en sitios web y apps 
mediante su Apple ID, y la empre-
sa dice que protege la privacidad 
de los usuarios al entregarles a 
esos servicios y apps un ID único 
aleatorio. Esto evita que la per-
sona tenga que andar entregando 
sus datos en formularios, creando 
nuevas contraseñas o usando sus 
usuarios de redes sociales. Apple 
asegura que jamás rastreará datos 
de los usuarios cuando usen esta 
opción, y además esta se apoya 
en autenticación de dos pasos, de 
forma que todo sea más seguro.
Otra mejora es que ahora el 
sistema ofrece encriptación de 
punto a punto para todo el video 
que se grabe a través de sus cá-
maras de seguridad.
A deslizarse  
por el teclado
Una nueva función, QuickPath, 
le ayuda a usar el teclado virtual 
con una sola mano, ya que le per-
mite deslizarse de forma conti-
nua a través de las letras para 
formar las palabras, sin tener que 
levantar el dedo. Este teclado está 
disponible en varios idiomas, en-
tre ellos el español, y ofrece pa-
labras sugeridas que aumentan 
la velocidad al escribir.
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Mayor desempeño
Apple dice que en iOS 13 las 
apps se inician hasta dos veces 
más rápido que en la versión an-
terior del sistema. Además, las 
aplicaciones se empaquetan de 
una forma diferente en la tienda 
App Store, de forma que ahora 
son 50 por ciento más pequeñas 
cuando se las descarga.
También hay mejoras en la ve-
locidad del desbloqueo del teléfo-
no mediante el reconocimiento de 
rostros (Face ID): Apple dice que es 
30 por ciento más veloz en iOS 13.
Una nueva versión de Mapas
Apple al parecer no se resigna 
a que aplicaciones como Google 
Maps y Waze sean inmensamen-
te populares entre los usuarios 
de teléfonos inteligentes, y por 
eso sigue realizando mejoras im-
portantes en una app que pocos 
usuarios de iPhone empleamos: 
Mapas, de Apple.
En iOS 13, esta app ofrece ma-
pas mucho más detallados (en 
ciudades estadounidenses ini-
cialmente) y atajos para acceder 
más fácilmente a los destinos que 
se visitan con mayor frecuencia.
El nuevo Mapas también sir-
ve para explorar algunas ciuda-
des a través de atractivas vistas 
interactivas en 3D, que permi-
ten sumergirse en vistas de 360 
grados de los lugares que uno 
planea visitar.
Mejoras en la app de Notas
Ahora es posible ver las notas 
del iPhone como una colección de 
elementos con vistas previas. 
Eso facilita la búsqueda de no-
tas, especialmente de aquellas 
que incluyen imágenes o dibujos. 
Además, la función de búsque-
da del iPhone puede reconocer 
imágenes dentro de las notas, 
lo que le permite buscar un tex-
to específico que aparece en una 
imagen escaneada (por ejemplo, 
en un recibo).
En iOS 13 también se pue-
den organizar mejor las notas, 
ya que el usuario tiene la opción 




os fans de Xbox han 
tenido escasos moti-
vos para celebrar en 
los años recientes. La 
consola ha fallado en 
producir nuevas licencias origi-
nales que le permitan competir 
al mismo nivel con PlayStation 
y Nintendo, que por el contrario 
se han dedicado a explorar esos 
títulos nuevos que impulsan al 
comprador a escoger estas con-
solas. Así, la mayoría de personas 
fieles a la consola de Microsoft 
permanecen en esta relación gra-
cias a dos cosas importantes: 
las franquicias de siempre y las 
ofertas en lo que a servicios de 
suscripción respecta.
‘Gears of War 5’ es uno de 
esos títulos que mantienen viva 
la llama de Xbox. El shooter de 
tercera persona regresa en el 
2019 –continuando los eventos 
del anterior juego– para entregar 
el primer éxito en mucho tiempo 
para Microsoft.
Los Locust (mutantes que 
han diezmado la población del 
mundo) están de regreso y su 
avance pone en movimiento a 
los famosos Gears, que de nue-
vo deberán buscar una manera 
de ganar esta guerra. En esta 
ocasión, el centro de la historia 
es Kate, después de que el final 
del anterior juego revelara que 
Mirra, la reina de los Locust, es 
su abuela. Mientras el tiempo 
pasa, ella comienza a desarrollar 
una conexión peligrosa con los 
monstruos que debe derrotar y 
emprende un viaje para descu-
brir más sobre el pasado de su 
familia.
La edición más reciente de 
‘Gears of War’ es un juego que 
sigue modernizando la fórmu-
la de este título. Su campaña se 
expande, permitiendo a las per-
sonas una experiencia menos li-
neal y más grande. También hay 
muchas mejoras en sus modos 
multijugador, en especial el modo 
Horda que, de nuevo, se alza como 
una de las razones para enlistar 
a sus mejores amigos en las filas 
como Gears.
‘Gears of War 5’:
la nueva joya de Xbox One
El nuevo título exclusivo 
de Xbox combina 
una campaña más 
interesante con modos de 
multijugador en línea más 
variados y entretenidos. 
El juego se siente como 
una respuesta ambiciosa 
a las peticiones de los 
fans de siempre, al mismo 






J U E G O S
Gráficamente hay detalles 
impresionantes, aunque quizás 
aquellos que no cuenten con la 
Xbox One X sufrirán con ciertas 
caídas de los FPS. Pero, con todo, 
después de que el combate san-
griento termina y los soldados 
apagan las metralletas/sierras, 
nos encontramos con la nueva 
joya de la consola de Microsoft.
Una experiencia  
mucho más libre
Los juegos del género shoo-
ter pocas veces se destacan por 
entregar campañas abiertas. La 
mayoría de ellos ven en este modo 
de juego el aperitivo para su ma-
yor foco (el multijugador), pero 
los fans de ‘Gears of War’ están 
muy apegados a la historia que 
cuenta, en especial con cuatro títu-
los que han construido un mundo 
y personajes que a estas alturas 
se sienten familiares. Pero, pese 
al paso del tiempo, la franquicia 
hasta este momento no se había 
alejado del estilo lineal, que es la 
experiencia que ofrece.
En general, la campaña de 
‘Gears of War’ se podía resumir 
en llegar a un punto, eliminar a 
todos los enemigos, avanzar hasta 
el siguiente punto y repetir has-
ta llegar a los lugares escasos 
de cambios en los que había un 
enfrentamiento con algún jefe o 
en donde se debía aprovechar 
un vehículo para escapar de una 
amenaza inminente.
Pero ‘Gears of War 5’ cambia 
la manera de jugar la franquicia 
en la campaña. Ahora, además 
del objetivo principal, hay una 
serie de misiones secundarias 
que son enteramente opcionales 
y que pueden ser completadas 
en el orden que el jugador más 
lo desee. Cuando Kate toma el 
control de la historia, es posible 
recorrer un mapa que muestra 
los puntos de interés en donde el 
jugador encontrará las misiones 
secundarias.
No se trata precisamente de 
un mundo abierto, pues el nivel de 
exploración es mínimo (los puntos 
de interés están marcados en el 
mapa y además de estas estruc-
turas hay pocos motivos para des-
viarse del camino). Las misiones 
tampoco son especialmente va-
riadas; están limitadas a explorar 
la zona, eliminar a los enemigos 
y luego retomar el camino.
‘Gears of War 5’ no ofre-
ce este contenido extra sin una 
razón para dedicarle el tiempo. 
En esta entrega es posible usar 
habilidades, cortesía de Jack (el 
pequeño robot volador que suele 
hackear consolas para usted). 
Estos poderes incluyen bombas 
eléctricas, camuflaje que hace a 
su personaje invisible, escudos 
protectores, destellos que aturden 
e incluso la opción de hackear a 
sus enemigos durante un tiempo.
Estas habilidades pueden ser 
mejoradas, pero necesitan re-
cursos que se obtienen al com-
pletar estos desvíos. La otra ra-
zón importante para hacerlos es 
que son mucho más cortos que 
las misiones principales, perfec-
tos para aquellos que quizás no 
pueden sentarse de una sola vez 
a completar toda la campaña y 
solo quieren dedicar una hora a 
disparar a los Locust.
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De nuevo, estas misiones no 
son necesarias, pues las habili-
dades de Jack, aunque útiles, no 
son de vida o muerte para aquellos 
que tienen calibrados los tiros en 
la cabeza. Así que si es de los ju-
gadores que prefieren ir del punto 
A al punto B y no disfruta tanto 
de las elecciones (o la ilusión de 
las mismas), la única diferencia 
que notará al final de la partida 
es que hay franjas de tiempo en 
las que se la pasará recorriendo 
desiertos o glaciares.
Dicho esto, se siente como 
un paso en la dirección correcta 
para que The Coalition moderni-
ce el título y le dé la oportunidad 
de competir con otras experien-
cias similares en el mercado (The 
Coalition es el estudio a cargo 
de la franquicia desde la salida 
de Epic Games en ‘Gears of War: 
Judgment’).
El modo Horda  
también se moderniza 
Desde su introducción en 
‘Gears of War 2’, el modo Horda 
se ha convertido en uno de los 
elementos más importantes del 
juego. Como su nombre lo indica, 
la idea siempre ha sido poner a 
un grupo de jugadores contra olas 
mapa seleccionado para no ter-
minar siendo aplastados por la 
diferencia numérica.
En ‘Gears of War 4’ ya había-
mos visto ciertas diferencias en 
la manera en la que este modo 
se estaba trabajando, específica-
mente con la asignación de roles 
que entregaban ventajas y bo-
nificaciones a ciertas especiali-
dades. Si lo suyo son las armas 
de distancia y precisión, o es de 
los que disfruta de la explosión 
sangrienta de un escopetazo en 
la cara, era posible asignar unos 
roles que potenciaran el estilo de 
juego. ‘Gears of War 5’ expande 
todavía más esta idea entregando 
especialidades a cada personaje 
y una habilidad última que per-
mite escoger un personaje que 
se ajuste a la manera en la que 
quiere enfrentar las hordas de 
enemigos.
Este elemento lo hace más 
cercano al género de los Hero 
Shooters (como ‘Overwatch’), pero 
todavía mantiene las característi-
cas que lo hacen tan memorable. 
Se trata de una batalla de des-
gaste, en la que puede ser fun-
damental seleccionar de manera 
adecuada su clase, cuándo des-
plegar una habilidad última o el 
orden en el que se construyen las 
Lo bueno
Lo malo
• Una campaña más 
abierta, con misiones 
secundarias.
• Muchos modos de 
multijugador para 
disfrutar.
• El modo Horda 
agrega nuevos 
elementos que lo 
hacen más interesante 
y cercano a los Hero 
Shooter.
• La posibilidad 
de jugar con Jack 
abre nuevas formas 
de acercarse al 
multijugador.
• La consola Xbox One 
sufre intentando seguir 
la marcha de la acción 
en la campaña de 
‘Gears of Wars 5’.
de enemigos que los atacan sin 
parar, aumentando la dificultad 
y exigiendo de ellos la capacidad 
de eliminarlos de manera efecti-
va, así como utilizar al máximo el 
42
estructuras y trampas. También 
se agradece que finalmente The 
Coalition haya integrado la posi-
bilidad de contar con compañeros 
bots, en caso de que uno de los 
miembros del equipo se tenga 
que desconectar a mitad de ca-
mino (algo común en este tipo de 
partidas, que fácilmente pueden 
tomar horas).
Hay otros cambios pequeños 
y ajustes al modo Horda, como la 
aparición de los jefes cada diez 
olas, la acumulación de puntos y 
los modificadores, así como nue-
vas estructuras. El balance final es 
que las adiciones en el más recien-
te juego se sienten como mejoras 
a uno de los modos más populares 
en la franquicia de ‘Gears of War’.
Multijugador:  
la joya de ‘Gears of War’
La edición más reciente del 
shooter en tercera persona se 
caracteriza por tener una variedad 
interesante en sus modos de 
multijugador en línea. El duelo 
por equipos y sus variantes 
tradicionales se mantienen, con 
pocos cambios importantes que 
valga la pena mencionar (para 
aquellos que disfrutan el baile 
de escopetas y la velocidad de 
cubrirse, poco se ha modificado 
en este aspecto).
Más fascinante es el modo 
arcade, que está pensado para 
los jugadores más ‘casuales’ que 
prefieren las armas pesadas. Aquí 
el jugador acumula puntos con 
cada muerte que consigue, lo que 
le permite ‘comprar’ con ellos 
armas pesadas como la Mulcher 
(una ametralladora) o la lanza 
sierras. Se trata de un modo en 
el que el lado más sangriento y 
gratificante de ‘Gears of War’ se 
ve premiado.
El mayor punto de venta para 
‘Gears of War 5’ está en el modo 
Escape, en el que usted y un equi-
po de dos personas más deberán 
escapar de un nido Locust después 
de plantar una bomba tóxica. Así, 
el reto está en salir de la madri-
guera enemiga, derrotando a las 
fuerzas que se atraviesen en el 
camino, con el tiempo jugando 
en contra del equipo pues deben 
atravesar el nivel antes de que 
esto se convierta en una misión 
suicida. En general, el gancho es 
similar al del modo Horda, con 
la modificación de que la cuenta 
hacia atrás hace que sus partidas 
sean mucho más cortas, perfec-
tas para aquellos que no tienen 
las disposición (o el número de 
miembros) para enfrentar olea-
das de enemigos durante más de 
30 oleadas.
El último elemento que vale la 
pena mencionar del multijugador 
de ‘Gears of War 5’ es la opción 
de jugar no solo como uno de los 
personajes, sino que ahora es po-
sible que uno de los integrantes 
del equipo controle a Jack, el robot 
que acompaña a los personajes 
en la campaña. A diferencia de los 
Gears, esta máquina no cuenta 
con armas, aparte de una des-
carga que le permite hacer una 
cantidad considerable de daño (en 
pocas ocasiones letal), por lo que 
su rol en una partida es más de 
soporte para el resto del equipo.
Jack, por ejemplo, puede hac-
kear unidades enemigas y contro-
larlas por una cantidad limitada de 
tiempo, esparciendo el caos, ayu-
dando a centrar el fuego enemigo 
en un blanco desechable (puesto 
que nuestro amigo robótico es el 
que recibe el daño) o aprovechando 
su habilidad de hacerse invisible 
después de un tiempo para coordi-
nar ataques sorpresa que utilicen 
las habilidades de la máquina. Su 
versatilidad es interesante, pues 
ofrece una faceta nueva a la manera 
de acercarse a los enfrentamien-
tos o incluso puede servir como 
un personaje para que aquellos 
menos confiados en su puntería 




Llevas esperando el 
regreso de ‘Gears of War’ 
y anhelas más contenido 
por completar y cosas por 
coleccionar.
En duda si...
Te gusta lo directo de la 
campaña de ‘Gears of War’, 
así que quizás no te sientas 
tan cómodo con lo abierta 
que se siente la nueva 
campaña del juego.
No vale  
la pena si...
No te gusta la manera 
en la que ‘Gears of War’ 
maneja la idea de los 
TPS, el movimiento de 
los personajes o la forma 
en la que se sienten las 
armas. Estos elementos se 
mantienen casi intactos.La carta de despedida 
perfecta para Xbox One
Uno de los detalles técnicos 
que vale la pena mencionar es que 
el título más reciente de la fran-
quicia quizás sea más de lo que la 
generación actual de consolas de 
Microsoft puede sostener.
En la campaña (usando una 
Xbox One de 1 TB) era común su-
frir caídas de FPS al recorrer los 
mapas o en ciertos momentos del 
combate. Las fallas no son tan co-
munes como para dañar la expe-
riencia, y en el modo multijugador 
no se experimentó ninguno de estos 
problemas, por lo que (diagnosti-
camos) se trata de un mal exclu-
sivo de su campaña. También hay 
algunos errores molestos, como 
enemigos que desaparecen y crean 
niveles imposibles de pasar u otras 
fallas gráficas menores.
Pero, incluso con estos pro-
blemas, ‘Gears of War 5’ se siente 
como una despedida perfecta 
para la consola de Microsoft, 
que en 2020 dará paso a Project 
Scarlett (el nombre código de 
la nueva consola). El juego es 
la prueba del poder que tiene 
el estudio y, con suerte, será la 
guía para que la maquinaria de 
desarrolladores que ha adquiri-
do en los dos últimos años en-
tregue un catálogo que le dé a 
la compañía la carta de ventaja 
que necesita frente a los avances 
de sus competidores.
‘Gears of War 5’ se siente 
como una respuesta ambiciosa 
a las peticiones de los fans de 
siempre, al mismo tiempo que 
mantiene los elementos funda-
mentales de la franquicia. Es una 
edición que moderniza la campaña, 
entrega una variedad interesante 
de modalidades de multijugador 
y juega con los géneros para en-
tregar uno de los mejores TPS de 
los últimos años.
Ficha técnica
• Desarrollador: The 
Coalition.
• Distribuidor: Microsoft 
Studios.
• Serie: Gears of War.
• Género: acción, third 
person shooter.
• Plataforma: Xbox One y 
Microsoft PC.
• Evaluado en: Xbox One. 
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El iPhone 11
le apuesta a la fotografía
La nueva generación de teléfonos de Apple llega al mercado con tres 
modelos. El equipo de nivel de entrada es el iPhone 11, con una pantalla de 
6,1 pulgadas. Además, se lanzaron dos modelos de gama alta: el iPhone 11 
Pro (con pantalla de 5,8 pulgadas) y el iPhone 11 Pro Max (6,5 pulgadas). Los 
tres smartphones tienen un procesador más potente y cámaras mejoradas.
Fotos: Apple
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na Apple lanzó el 10 de 
septiembre una nueva 
generación de teléfonos 
iPhone. El emblemático 
smartphone de Apple ahora ofrece 
tres nuevos modelos: el iPhone 
11, el iPhone 11 Pro y el iPhone 
11 Pro Max. En los tres equipos 
los avances en fotografía están 
entre las principales novedades.
El iPhone 11, el sucesor del 
iPhone XR, ahora viene con do-
ble cámara trasera (el XR tenía 
solo una), con un lente ancho (el 
tradicional) y un ultra ancho, que 
realza las fotos de paisajes y las 
que requieren tomas amplias; 
además, se mejoró el resultado 
en las imágenes que tienen baja 
iluminación.
Este teléfono también incluye 
un procesador más potente –el A13 
Bionic–, tiene resistencia mejora-
da al agua (puede aguantar una 
zambullida de hasta 2 metros de 
profundidad durante 30 minutos) 
y se ofrece en seis colores. La 
pantalla LCD del iPhone 11 es del 
mismo tamaño que la del iPhone 
XR: 6,1 pulgadas.
El iPhone 11 llegará a las tien-
das en Estados Unidos el 20 de 
septiembre, y el modelo más 
básico costará 700 dólares. 
Esto representa una reduc-
ción en el precio, ya que el 
XR equivalente se lanzó 
en el 2018 en 750 dólares. 
Diversos analistas han re-
portado que los teléfonos 
de gama alta de Apple no se 
han vendido tan bien como la 
empresa esperaba, debido a 
su elevado costo, y Apple con-
firmó este mes que el iPhone XR 
se ha convertido en su smartpho-
ne más popular, así que hacerlo 
aún más atractivo en precio es 
una buena jugada.
De otro lado, Apple lanzó dos 
iPhone más avanzados, que aho-
ra diferencia del modelo de nivel 
de entrada con la denominación 
‘Pro’: se trata del iPhone 11 Pro y 
el iPhone 11 Pro Max, cuyos pre-
cios en Estados Unidos comienzan 
en 1.000 y 1.100 dólares respecti-
vamente (todavía no se conoce la 
fecha de lanzamiento en Colombia, 
ni el precio en nuestro país).
El iPhone 11 Pro tiene una 
pantalla OLED de 5,8 pulgadas, 
mientras que el iPhone 11 Pro Max 
cuenta con una pantalla OLED de 
6,5 pulgadas (esos son los mis-
mos tamaños de pantalla de los 
iPhone de gama alta del 2018: el 
iPhone XS y el iPhone XS Max).
El iPhone 11 Pro y el iPhone 
11 Pro Max también traen el pro-
cesador A13 Bionic, que según 
Apple es 20 por ciento más rápi-
do que el chip anterior (el A12). 
Además, ofrecen más 
resistencia al agua (hasta 30 mi-
nutos a 4 metros de profundidad) 
y mayor tiempo de batería.
Una de las principales nove-
dades en los dos modelos Pro es 
la triple cámara trasera, con un 
lente ancho, un ultra ancho y un 
teleobjetivo. Según Apple, estas 
cámaras trabajan en llave y apro-
vechan el poder del procesador –y 
sus características de inteligencia 
artificial– para ofrecer imágenes 
más naturales, con colores más 
consistentes y mejor iluminadas; 
además, el sistema captura video 
4K con un rango dinámico exten-
dido y cuenta con estabilización 
de video mejorada.
Los tres teléfonos vienen con 
una nueva versión del sistema mó-
vil de Apple: el iOS 13. Los modelos 
Pro vienen con 64, 256 o 512 GB 
de capacidad de almacenamiento. 
El iPhone 11, por su parte, ofrece 
64, 128 o 256 GB de capacidad. 
A continuación, un vistazo a 
las principales novedades de 




Pantalla de 6,1 pulgadas
La pantalla LCD del iPhone 
11 es del mismo tamaño que en 
el iPhone XR.
Más tiempo de batería
El iPhone 11 ofrece 1 hora 
más de tiempo de batería 
que el iPhone XR, el modelo 
equivalente del 2018.
Doble cámara trasera
El iPhone 11 tiene dos 
cámaras traseras de 12 
megapíxeles (el XR tenía una 
sola). Aparte del lente ancho 
normal (que tiene una apertura 
de ƒ/1.8), este equipo incluye 
un lente ultra ancho (de ƒ/2.4), 
ideal para tomar paisajes o 
fotos en las que se quiere 
capturar todo un ambiente. La 
doble cámara también facilita 
el efecto bokeh, en donde el 
sujeto principal de la foto se ve 




El iPhone 11 –al igual que 
los iPhone 11 Pro y Pro Max– 
trae un nuevo procesador 
de Apple, el A13 Bionic, que 
ofrece 20 por ciento más 
rendimiento que el procesador 
anterior (el A12). Además, tiene 
características de aprendizaje 
de máquina que se aprovechan, 
entre otros, para mejorar la 
calidad de las fotos y los videos.
Mayor resistencia al agua
El iPhone 11 ofrece una 
resistencia al agua de hasta 2 
metros de profundidad durante 
30 minutos.
Modo noche
Los tres nuevos teléfonos 
de Apple incluyen un modo 
noche que automáticamente 
mejora las imágenes que se 
capturan con poca iluminación.
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iPhone 11 Pro y iPhone 11 Pro Max
Pantallas  
de 5,8 y 6,5 pulgadas
El iPhone 11 Pro tiene 
una pantalla OLED de 5,8 
pulgadas, y el iPhone 11 Pro 
Max tiene una de 6,5 pulgadas. 
La pantalla OLED mejorada 
de los Pro ofrece la máxima 
luminosidad alcanzada en un 
iPhone (1.200 nits) y una tasa de 
contraste de 2 millones a 1.
Triple cámara trasera
Los dos modelos Pro 
tienen tres cámaras traseras 
de 12 megapíxeles: una ancha 
tradicional (con una apertura 
de ƒ/1.8), una ultra ancha con 
120 grados de campo de visión 
(ƒ/2.4) y un teleobjetivo para 
los acercamientos con zoom 
óptico 2X (ƒ/2.0). Cada lente en 
la triple cámara graba video 
4K, con un rango dinámico 
extendido y estabilización de 
video mejorada.
4K en la cámara frontal
La cámara frontal de 12 
megapíxeles de los tres iPhone 
11 (la de las selfies) ahora graba 
video 4K hasta a 60 cuadros 
por segundo; además, permite 
grabación en cámara lenta.
Entre 4 y 5 horas  
más de batería
El iPhone 11 Pro ofrece 
cuatro horas más de tiempo 
de batería que el iPhone XS (el 
modelo equivalente del 2018), 
mientras que el iPhone 11 Pro 
Max brinda cinco horas más de 
batería que el iPhone XS Max.
Un chapuzón  
hasta de 4 metros
Apple aumentó la 
resistencia al agua para sus 
teléfonos de mayor gama. Los 
dos modelos Pro aguantan 
hasta 30 minutos en el agua a 
cuatro metros de profundidad.
Paso rápido  
de fotos a video
Los tres modelos de 
iPhone 11 incluyen una función 
llamada QuickTake que 
cualquier usuario apreciará: 
mientras se está tomando una 
foto, se puede cambiar a video 
rápidamente: basta con oprimir 
y mantener presionado el botón 
de captura de foto (no hay 
necesidad de cambiar al modo 
de video).
Los tres lentes de los modelos Pro permiten ampliar o reducir bastante 
el campo de visión en una foto.
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pantalla siempre encendida
El 10 de septiembre 
Apple también lanzó una 
nueva versión de su reloj 
inteligente. La principal no-
vedad del Apple Watch Series 5 
es que siempre tiene la pantalla 
encendida. En todos los mode-
los anteriores de Apple Watch 
la pantalla se mantiene apaga-
da; solo se enciende cuando el 
usuario la toca o cuando levanta 
la muñeca para mirar el reloj. 
En cambio, el Series 5 tiene una 
pantalla ‘always-on’, que se man-
tiene encendida para mostrar la 
hora y la demás información que 
el usuario tenga configurada en 
el rostro de su reloj.
Lo más atractivo de esta pan-
talla es que, según Apple, el nuevo 
reloj ofrece la misma duración 
de batería del Apple Watch 4, el 
modelo anterior; es decir, cerca 
de 18 horas, suficiente para todo 
un día sin recargas (nuestro Apple 
Watch 4 en realidad suele tener 
batería suficiente para dos días 
completos).
¿Cómo se logró esto? Apple 
dice que cada uno de los rostros 
Apple 
Watch 5:
La pantalla del Apple Watch 5 siempre 
está encendida, mostrando la hora, 
pero en un modo de bajo consumo 
(izquierda). Cuando el usuario levanta la 
muñeca para mirarla, el brillo aumenta 
(derecha).
del Watch Series 5 se optimi-
zó para que ahorrara la ma-
yor cantidad de batería posible 
en la nueva pantalla; además, la 
pantalla reduce su brillo auto-
máticamente cuando el usuario 
baja la muñeca, y se ilumina com-
pletamente cuando la persona 
sube la muñeca o toca el reloj. 
Adicionalmente, Apple utilizó en 
el Series 5 una tecnología de pan-
talla de baja temperatura y bajo 
consumo.
Otra de las novedades del 
Apple Watch 5, que mantuvo el 
mismo tamaño de pantalla del 
Watch 4 (44 y 40 mm), es que tiene 
una brújula incorporada. Además, 
trae una nueva versión del sistema 
operativo: el WatchOS 6.
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Arcade: todo  
lo que pueda jugar  
por 5 dólares al mes
El 19 de septiembre debu-
ta en 150 países Apple Arcade, 
el nuevo servicio de juegos de la 
firma californiana. Inicialmente 
ofrece 100 juegos exclusivos (no 
están disponibles en ninguna otra 
plataforma), una cantidad que irá 
aumentando mes a mes. El atrac-
tivo del servicio es que el usuario 
puede jugar todos los títulos que 
quiera por una tarifa fija de 5 dó-
lares mensuales.
Arcade está disponible a tra-
vés de App Store, la tienda de apli-
caciones de Apple, en donde se 
ve como una nueva pestaña. Los 
juegos de este servicio, que ofre-
ce un mes de prueba sin costo, se 
pueden disfrutar en varios dis-
positivos de Apple (iPhone, iPad, 
Mac, iPod Touch y Apple TV). Todos 
los títulos se pueden jugar fuera 
de línea (sin conexión a Internet), 
no tienen avisos ni compras adi-
cionales, y una sola suscripción 
ofrece acceso a seis miembros 
de una familia.
Al cierre de nuestra edi-
ción, Apple no había informado 
si Colombia es uno de los países 
en donde funcionará Arcade des-
de el 19 de septiembre.
Apple TV+: más 
competencia para Netflix
Apple se sumará pronto al 
grupo de compañías que está tra-
tando de destronar a Netflix del 
negocio del video streaming. La 
empresa anunció que el primero 
de noviembre estará disponible 
Apple TV+, un servicio de series, 
documentales y películas que se-
rán exclusivas de esta plataforma.
El servicio de streaming de 
Apple se ofrecerá inicialmente 
en 100 países (la compañía no ha 
dicho cuáles) y costará 5 dólares 
al mes (contará con una semana 
de prueba gratuita). El servicio 
estará disponible a través de la 
app Apple TV en varios dispositi-
vos: iPhone, iPad, Apple TV, iPod 
Touch y Mac. Según Apple, hasta 
seis miembros de una familia po-
drán utilizar una misma cuenta, 
y el contenido se podrá ver fuera 
de línea.
La app Apple TV también está 
disponible en equipos de otras 
marcas, como algunos smart TV 
de Samsung, y en el futuro llega-
rá a televisores de LG y aparatos 





Los colombianos escuchamos a diario la historia de 
deportistas y artistas que dan a conocer al país en el exterior. 
Y entre nuestros talentos para exportar también se cuentan los 
que hacen parte de la tecnología y el desarrollo de software.
 L 
a tercerización de ser-
vicios no es algo nuevo; 
de hecho, en el 2018 ge-
neró ingresos de 85.600 
millones de dólares en 
todo el mundo, de acuerdo con la 
firma Deloitte. Tampoco es una 
sorpresa escuchar que India es 
el país líder en ese negocio, es-
pecialmente en el campo tecnoló-
gico, si se tiene en cuenta que en 
ese país cada año se gradúan 2,6 
millones de estudiantes en cien-
cias, matemáticas e ingeniería.
Latinoamérica también ha 
empezado a llamar la atención 
de las empresas que buscan ter-
cerizar sus procesos. Brasil es el 
líder en la región, seguido muy de 
cerca por Argentina y Colombia, 
según datos de Codeinwp.
El principal cliente de estos 
países es Estados Unidos, que 
genera el 84,2 por ciento de los 
negocios. Esa nación ha empeza-
do a ver en Latinoamérica una 
opción viable para la ter-
cerización de asuntos 
como el desarrollo 
de software, la creación de apli-
caciones y nuevas plataformas, 
y el mantenimiento de sistemas.
Alguien que conoce bien el 
tema es DJ Edgerton, presiden-
te de Zemoga, una empresa es-
tadounidense de desarrollo de 
software que tiene todo su talento 
humano en Colombia. Él explica 
que la región ofrece la facilidad 
de una zona horaria similar a la 
del país norteamericano, lo que 
facilita las comunicaciones y de 
esa forma permite la pronta solu-
ción de problemas e imprevistos.
“Cuando Zemoga empezó 
muchos consideraron extraño 
que centrara la fuerza laboral 
en ingenieros y desarrolladores 
colombianos; en ese momento, 
la región no se consideraba un 
exportador de este tipo de mano 
de obra. Pero hoy tenemos clien-
tes importantes y reconocidos en 
todo el mundo, como HBO, Sony, 
PlayStation y Amazon”, explica 
Edgerton.
El presidente de Zemoga ase-
gura que hay un talento increíble en 
Colombia, donde la creatividad es 
fuerte y las universidades dan un 
piso sólido para llevar a cabo ideas. 
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S O F T W A R E
Por Diana Arias
Sin embargo, Zemoga ha crea-
do su propia academia per-
manente, donde trabajadores 
y personas de fuera pueden 
tomar talleres y cursos de 
actualización en temas de la 
industria. Esto es útil porque 
hay una brecha enorme entre la 
teoría y la práctica.
Hoy en día, la empresa cuenta 
con 150 empleados en el país –em-
pezó con 10– y planea expandirse 
a 500 en el próximo año.
Faltan profesionales
Tomás Escobar, presidente de 
Acámica, una empresa de apren-
dizaje en línea con programas 
cortos en el sector de tecnología, 
asegura que hay un déficit de 500 
mil profesionales en tecnología 
en América Latina. En Colombia 
esa brecha es de alrededor de 
70 mil personas, de acuerdo con 
Fedesoft.
“Las empresas han empezado 
a formar ellas mismas sus talentos 
y a hacer academias permanen-
tes porque su principal activo es 
la gente”, dice Escobar. Además, 
asegura que una empresa que 
no se mantiene actualizada se 
queda atrás porque la tecnología 
está cambiando constantemente.
Para Escobar, el talento en 
la creación y desarrollo de soft-
ware en Colombia se ve en las 
propuestas que se hacen; afirma 
que son creativas, innovadoras y 
llamativas para los clientes esta-
dounidenses porque aquí hay un 
mayor entendimiento de la cultura 
norteamericana. Es un valor agre-
gado que no tienen China o India.
Así mismo, considera que la 
inversión que está haciendo el 
Gobierno en el sector de tecnología 
hace que el país tenga mayor visi-
bilidad, especialmente para em-
presas extranjeras que quieren 
invertir en el país.
Algo similar opina Andrés 
García, vicepresidente de tecno-
logía de Zemoga; él dice que no 
es difícil llegar a entender lo que 
necesita el mercado internacional, 
en particular Estados Unidos. Y 
la principal ventaja de Colombia 
es que las universidades le están 
apostando a nuevas carreras que 
responden a las necesidades de la 
industria y del mercado laboral.
“Esta oferta innovadora ha 
generado nuevos talentos que 
vienen desde la universidad y que 
están dispuestos a aprender para 
ponerse al día con las competen-
cias necesarias para responder-
les a los clientes de la empresa”.
Imuko, un emprendimiento 
nacional que presta servicios con 
ingenieros y desarrolladores co-
lombianos, también ha visto un 
crecimiento en clientes interna-
cionales. Tatiana Prieto, fundadora 
de la empresa, dice que el talento 
colombiano es visto como uno 
de los mejores de 
la industria. 
De hecho, afirma que recibe al-
gunos trabajos en donde antes 
de firmar contratos le piden 
que confirme que el desarrollo 
o las tareas de revisión y man-
tenimiento de software serán 
hechos por colombianos.
“Al ingeniero colombiano lo 
consideran una persona estricta 
y dedicada a su trabajo. Esto ge-
nera programas y aplicaciones de 
alta calidad”, asegura Prieto. 
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